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За първи път цялата човешка история В реалновремева игра 


Ш Stainless Steel Studios/Sierra Ш sierrastudios.com/games/empireearth W PII 350 MHz, 64 МВ ВАМ, 8 МВ 30 video WRTS W1 СО 


В продължение на три години 
Рик Гудман с помощта на Stainless 
Steel Studios успя да направи TO- 
ва, което други много компании 
не биха могли да постигнат и за 
три пъти повече време. Такъв ма- 
щабен проект бе бленуван от ми- 
лиони фенове още от времето на 
Civilization. Защото да видиш ya- 
лото световно технологично раз- 
витие, претворено в реално вре- 
ме, е мечта на всеки любител на 
стратегиите. 


Павел Панков 
р ра КкоуФрсс!иб-Ва.сот 


дах Аде of Empires, помислих, 

че въпросната мечта се сбъдва. 
Оказа се обаче, че въпреки огромно- 
то количество единици, времевото 
развитие на играта не успява да 
достигне до много от интересните 
епохи в човешкото развитие. Тогава 
си помислих "Какво пък? Ще трябва 
да почакам още малко...". И не е из- 
ненада за никого, че осъществява- 
нето на "довършителните работи" по 
Аде-а е свързано именно със създа- 
теля на тази игра. Рик Гудман сбъд- 
ва тази мечта в Етрие Еапћ по един 
типично за него грандиозен начин. 

Повечето критици характеризират 

Етрие Еа като епична. Аз доба- 
вям, че 


0 ще преди 2-3 години, когато ви- 


Хаосът не отсъства в 
която и да е армия. 


Лесно им е на рибарите. играта е титанична. 
И необятна. 


тт канен тона 


Ако някой си мисли, че това е ед- 
на от онези игри, които захващате 
за по половин час на ден и изигра- 
вате за по-малко от седмица, то то- 
ва е най-голямата грешка, която мо- 
же да направи. Първото и най-важ- 

‚ но нещо, с което трябва да се зае- 
мете, е обучението. В играта няма 
туториал, но пък за сметка на това 
ще можете да изиграете цели 8 обу- 
чаващи сценария. И не се надявай- 
те да ги минете всичките за по мал- 
ко от 4-5 часа. Още един индикатор 
за времеемкоста на играта е фак- 
тът, че само за преходите от една 
епоха в друга е необходим около Рицари, готови за бои. 
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час. А периодите са цели 12! Ho 3a- 
сега це остава този аспект от игра- 
та и ще кажа няколко думи за циви- 
лизациите. В играта те са цели 20, 
но истинското удоволствие идва от 
това, сами да определате характера 
на културата си. Основният принцип, 
по който се различават страните, са 
100-ината показателя, които ги ха- 
рактеризират. Например руснаците и 
немците разполагат с най-различни 
бонуси за танкове, докато никоя от 
страните от древния свят не може 
да се похвали с такива предимства, 
но за сметка на това компенсират в 
някой от по-ранните етапи с по-дале- 
кобойни стрелци, да речем. При съз- 
даване на ваша цивилизация след 
достигане на някакви успехи, ви се 
дават точки, чрез които, стига да 
разполагате с достатъчно, можете 
да закупите всеки от тези бонуси. 
Разбира се, колоритът на игр ње 7" 
са нациите, а тези, които се борят за. 
тяхното величие. 

По думите на хората от Stainless 
Steel Studios в играта има над 200 
бойни единици. Като вземем пред- 
вид факта, че въздушните такива са 
30, а морските 40, то ми се струва, че 
общата цифра далеч надхвърля го- 
респоменатата. В това число имате 


и танкове, изтребители 
1 бомбардировачи 82, 
4 от най-допотопно 


корито с оръди 
менни бойни кра 
ци. т 


Разнообразмето е нео- 
писуемо 


Дори и след 20 часа игра не е си- 
гурно, че ще успеете да обхванете 
това небивало изобилие, което пред- 
лага Empire Earth. Разбира се, всяка 
боина единица има своето предназ- 
начение и ефективността и зависи 
от това как а използвате. Кавалери- 
ята е перфектно оръжие срещу 
стрелци, а те пък от своя страна ня- 
мат проблеми срещу копиеносци. В 
по-съвременен аспект, обикновената 
пехота е безполезна срещу танкове, 
а специално срещу тях гениалните 
военни умове са създали за целта 
противотанкови оръдия! Най-стран- 
ният момент, който може да бъде 
разглеждан и като недостатък, е 
фактът, че войските не трупат опит. 
По принцип подобряването на пока- 
зателите на единиците е характерно 
за почти всички съвременни страте- 
гии, но в Empire Earth този момент е 
изпуснат. За сметка на това можете 
да правите многобройни и разнооб- 
разни ъпгрейди на всеки тип войска. 
Например пехотата може да подобри 
бързината, жизнеността, щита сре- 
щу стрели и срещу шокови оръжия. 
Именно това разнообразие от типове 
щети и щитове е причина за зависи- 
мостта на ефективността на войски- 
те от вида им. Самолетите пък могат 
да удължат времето на полета си, 
обсега на оръжието, ако са изтреби- 
тели, и зоната на ефект от бомбите, 
ако са бомбардировачи. За всяка 
единица ви се позволяват до 10 ъпг- 
ща реида и това е много хитро решение, 
чрез което е лесно да се разграни- 


Рихтхофен здравата е нагазил сред вражеската артилерия. Сигурно затова 
на земята той се чувства неуютно. 


По земята щъкат всякакви животинки. Тез жирафи 
са направени да изглеждат наистина добре. 


Ет 


мулу ресјиб-ба сот 


Работниците имат нужда от охрана. 


чат еднаквите армии, понеже всич- 
ки цивилизации използват еднакви 
единици. Така само в зависимост от 
това какво изберете да подобрите, 

получавате принципно нова едини- 

ца. 
„В ранните епохи безспорно 


най-неприятните вра- 
гове са свещениците 
и пророците 


Първите прилагат номера с пок- 
ръстването на чужди единици все 
така успешно, както и в Аде of 
Empires. Предсказателите пък вла- 
деят всякакви природни бедствия - 
болести, земетресения, вулкани и 
други подобни. Всъщност те ви поз- 
воляват само с няколко единици да 
пометете базата на врага за минути. 
По-късно се появяват крепостите, 
обсадните машини, рицарите и т.н. и 
с развитието на науката и техниката 
оръжията за масово унищожение се 
сменят (макар че не е сигурно дали 
стават по-разрушителни). Управле- 
нието на самолетите е решено еле- 
гантно. По принцип можете да дава- 


Време за презареждане. 
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ly Transport arrived on the Southern route. | 


Зенитните батареи са кл! 
в съвременната война. 


те и преки инструкции на всяка от- 
делна машина, но това обикновено 
е неефективно при наличието на го- 
лям въздушен флот, тъй като всеки 
самолет се връща периодично на 
летището, за да презареди сг 
во. За да не се налага да дебнете 
излитащите самолети и да им обяс- 
нявате какво да правят, просто за- 


- давате от летището в коя точка на 


картата искате да кръжат, а те, щом 
стигнат там, ще открият огън по вся- 
ка вражеска единица, влязла в 06- 
сега им. 

Не по-малко е и разнообразието 
от герои. Те са съобразени с епоха- 
та, в която се намирате в момента. 
Освен това биват два типа - страте- 
зи и бойци. Първите са по-слаби, ко- 
гато става въпрос за груба физичес- 
ка сила или щети, но пък могат да 
създават вредни за враговете ви 
ефекти. Бойците пък се занимават с 
черната работа - прочистване на 
вражеските редици по най-брутал- 
ния възможен начин. И понеже не е 
желателно да ги губите, 


всички герои възста- 
новяват сами жизне- 
ните си точки, 


а също така и могат да лекуват 
други наранени единици. 

Геймплеят като цяло е добре поз- 
нат на всички, играли Аде о! Empires. 
Събирате ресурси, които са 5 на 
брой - храна, дървен материал, зла- 
то, камъни и желязна руда. Прехо- 
дът от една епоха в друга става по 
познатия начин, след като покриете 
изискванията за съответните сгради 
и ресурси. Интерфейсът позволява 
добър контрол над единиците и до- 
ри формациите са интелигентно нап- 
равен. Войските сами се досещат ка- 
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Червеният барон 
се приземява. 


 ВРЕМЕВАТА ЛИНИЯ В EMPIRE EARTH 


Епохите са 12 на брой. Праисторическата обхваща най-голям период - всичките 500 000 години преди раждането на Исус. През този 
етап единственото, което ще можете да правите, е да мятате камъни и дърве. Следва каменната ера и положението не става много по- 
добро, макар че се появяват първи наченки на религия и ще можете да се сдобиете с храм. В следващия етап - Медната ера, се появя- 
ват по-съвършени инструменти, благодарение на които ще разполагате със значително по-добри средства за убиване. Също така ще мо- 
жете да си построите конюшня и да отгледате първия си кавалерист. 


Бронзовият период слага началото на употребата на мечове като перфектен инструмент за война. Започват да се появяват първите 
обсадни оръжия. Цивилните винаги намазват от развитието на военните инструменти и така се появяват и първите болници. Следва 
мрачната епоха (Dark Аде), която обхваща 900 години човешка история, считано от нулевата. Кавалерията започва да доминира над 
всички останали видове войски. Мореплаването търпи бурно развитие. Появяват се и по-големи бойни кораби. 


Последващото Средновековие е характерно с появата на замъци и крепости. В отговор се създават унищожителни обсадни машини, 
които да се справят с издигнатите пред армията стени. Като средство за поразяване на живата маса се развиват стрелците, благодаре- 
ние на прословутите английски дълги лъкове (long bow) способни да уцелят целта на 100 метра, стига да са в подходящи ръце. 


Идва епохата на бурно развитие - Ренесанса. С откриването на барута се появяват нови средства за унищожение по суша и море. Но- 
ви кораби започват да кръстосват моретата. През имперската епоха това развитие е дори по-бурно и корабите се сдобиват с огромни 
оръдия, способни да се справят със стените на всяка крепост. Постепенно лъковете биват изместени от мускетите. Огнестрелното оръ- 
жие набира скорост. В резултат на научната революция развитието продължава в индустриалната ера - откриването на парния двигател 
ражда много нови машини. Като допълнителен ускорител на прогреса се явява откритието на електричеството. Всичко това довежда до 
атомната епоха, съпроводена от Първата световна война, която дава на света танковете, бойната авиация и т.н. Последвалата Втора 
световна война доразвива тези устройства, бойните кораби са значително по-полезни. Авиацията става основен фактор за победа. Пос- 
ле стигаме до наши дни, в които се появяват съвременните свръхзвукови изтребители и бомбардировачи, контролиращи всичко. 


Накрая са двете епохи гледащи в бъдещето - цифровата и нано епохата. Там ще се сбльскате с киборги и други автономни машини за 
убиване. 
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Перфектният строй се разваля Beg- 
нага щом е зърнат противник. 


S 


22%. өсе 
= 


къв трябва да е редът им – стрелци- 
те отзад, кавалерията и пехотата от- 
пред. За лекуване на ранени се из- 
ползват болници, които имат зона на 
действие, в която, ако попадне ра- 
нен войник, жизнеността му се възс- 
тановява бавно. За корабите тази 
функция изпълнява докът, а за само- 
летите поправката става едновре- 
менно с презареждането. Ролята на 
къщите е да подобряват морала на 
войниците, т.е., когато ви нападат, 
вашите войски се бият по-добре, за- 
щото защитават домовете си. Това е 
едно чудесно решение на проблема 
с ранните атаки, наричани още rush. 
Освен всички конвенционални за- 
щитни устройства като кули и стени, 
ще можете да строите храмове и 
университети, които ще пазят ваши». 
те поданици от неприятното подмол- 
но влияние на свещениците. 

Въпреки че Етрие Еапћ сама по 
себе си е едно малко чудо, чудесата 
в играта са сериозно застъпени. Ако 
построите фар, той ви разкрива ця- 
лата водна част от картата, колизе- 
умът позволява да поддържате по- 
вече население. 


само да ми паднат 
вражеските танкове... 


Съвременните оръжия 
изглеждат най-грозно. 


развитие на Западна Европа (ед 
вид да култивизирате варварите). 
Втората кампания ще ви пренесе в 
11 век, като ще ръководите англича- 
ните в борбата им с Франция. Какво 
да се прави, покрай останалото ще 
ви се наложи да слушате и реч с 
френски акцент, а и което е по-ло- 
шо, да се разправяте с французи, 
но благодарете на дизайнерите на 
кампаниите, че не са направили от- 
делна кампания за франсетата. 
Следващата кампания ви изпраща 
направо в разгара на Първата све- 
товна война, при това на страната 


+ на лошите германци. Ще можете да 


се насладите на прекрасен немски 
акцент и да се възползвате от услу- 
гите на генерал фон Рихтхофен, 

чийто самолет дори бива свален по 
време на разузнаване в първата ми- 


сия. Разбира се, пилотът не спира 
да повтаря колко лошо е на земята 
и колко по-комфортно си чувства, 
летейки на една от онези четирик- 
рили антични трошки, наричани са- 
ети. Разбира се, генералът, на 
де кръстена най- 


смъртоно 


затова ще трябва внимателно да се 
грижите за него. ' 

Последната кампания ни пренася 
в близкото бъдеще, из необятната 
шир на Русия, където ще трябва да 
поставите началото на възхода на 
великата някога империя с помощта 
на Григор Стоянович, чиято мания 
за величие вероятно е сравнима с 
тази на другаря Сталин. 

Що се отнася до мултиплейъра, 
играта поддържа случайно генери- 
ране на карти, където можете да за- 
дадете точните граници на разви- ` 
тие, които да обхваща конкретният 
Deathmatch. Разбира се, има и други 
възможности за победа като напри- 
мер построяване на три чудеса. 

В графично отношение Етрие 
Earth е точно толкова грандиозна, 
колкото може да се очаква. Всичко 
е превъзходно изпипано и ще може- 
те да приближите камерата дотол- 
кова, че да разгледате в детайли 
екипировката на войниците си. Му- 
зиката е епична и динамична, така 
че няма опасност да заспите, дока- 
то я слушате. В играта е пълно и със 
спийчове, в които ще се насладите 
на доста разнообразни и странни ак- 
центи, но те са показател, че е хвър- 
лен доста труд за озвучаването. 

И след като избълвах толкова су- 
перлативи за тази игра, просто ще 
ви посъветвам да не си губите пове- 
че времето, а просто да си я наме- 
рите, за да се убедите сами. 


~, 
ma u 
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Добра игра, но има нужда от наколко сериозни промени 


Ш Firaxis Games/Infogrames № www.civ3.com Ш РИЗО0, 32 МВ ВАМ, МС 1024x768 > № походова стратегия №1 СО 


Най-пьрвата игра Civilization се появи преди почти 
десет години и превърна името на създателя си Сид 
Майер в легенда. Оттогава досега появата на всяка 
нова стратегия, носеща това магическо име, се прев- 
ръщаше в събитие! 


Тенко Велев 
g_velev@pcclub-bg.com 


ко бъдем формалисти, трябва да 

кажем, че това всъщност не е 

третата, а четвъртата игра, из- 
лязла под това заглавие, но в дейст- 
вителност Сид Майер е взел участие 
в създаването единствено на най- 
първата версия. Малко по-късно се 
появи Civilization ІІ и това беше дейст- 


Интрото е велико- 
лепно, но много 


вително нещо почти съвършено! Бе тен 
намерено много сполучливо решение 
на единствения недостатък на ориги- 
нала - прекалено голямото значение юридически формалности дадоха робностите. Важното е, че тази на- 
на случайността при решаване на из- правото на Activision да създаде истина така дългоочаквана 
хода от битките и заедно с някои "своя" Civilization, но се получи абсо- Civilization || е вече в ръцете ни и ос- 
други допълнения и преработки се бе лютен провал! Играта бе създадена тава само едно - да разберем дали 
получило нещо наистина велико. на принципа "Ние нищо не разбира- ще се оправдаят големите очаква- 
Някоя и друга година по-късно ме от стратегии, но на кой му пука – ния и 
все някой ще се подлеже да си а Ky- 
The Golden Аде пи". Междувременно Сид Майер бе дали новата игра ще ус- 
т Дер зает със създаването на компанията пее да засенчи генмал- 
ы Firaxis Games, която набързо пусна ния си предшественик! 
един футуристичен римейк под наи- 
менованието Alpha Centauri. Не беше Няколко думи за тези, за които то- 
нещо особено, но поне ставаше за ва ща бъде първото им запознанство 
игра. През това време юристите npo- > с играта... Походова военно-иконо- 
дължаваха тежките си баталии за мическа стратегия, в която играчът 
"златното" наименование и ето че започва през далечната 4000-на го- 
този път Firaxis Games успя да си дина преди Новата ера като върхо- 
възвърне правата. Компанията вен вожд на... един заселник. Оттук 


Activision преработи първоначалната нататък трябва да създавате градо- 
версия на "своята" Цивилизация и а ве и пътища, да изобретявате и да 
издаде под друго име (въпреки че изследвате далечни земи и да води- 
всички отново я наричаха Civilization те многобройни и кръвопролитни 

и никой не помни как беше точното й битки – докато на мястото на малко- 


заглавие). Тази преработка беше то село, основано от първия ви за- 
"почти" добра - но в областта на селник, се появи голяма и могъща 
Ехсейепсу, ом historians agree, we have entered а distinctly new әде Iñ ог с упютврите Игри "почти" МЕ со. Империя! 
davalon EEE ET TONS - тачно, за да се създаде хит... и А сега – какво е новото в 
та the big picture? |. всички зачакаха с нетърпение "ис- Civilization ||, и което е по-важно, да- 
ска, 1005 play the game masea Що тинската" Civilization 11... ли тези новости се вписват в цалост- 
À 5 Стана ли много объркано? Ами то ната концепция на играта и дали се 
| Ма обоими ее Ш е дори и още по-объркано, но хайде е получило нещо по-добро в сравне- 
а са олан онум. да не се задълбаваме съвсем в под- ние с предната част? Защото новос- 
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дала јавна валија ТЕТЯ 


ул 
адо vs. the Franch 


Tosa прилича на карикатура Ha Чичо Cam, но 
всъщност е президентът на Персия. 


тите са действително многобройни и 
основните от тях са описани в прило- 
женото към СО-то ръководство, но и 
в Цивилизацията на Activision имаше 
много новости, но те просто я праве- 
ха абсолютно ипр!аубје! Прочетох Be- 
че няколко статии по въпроса, но 
всички те практически само повтаря- 
ха ръководството - "това е ново, и 
това сега така се прави, това пък е 
променено...". Е, който иска такава 
статия, може просто да си прочете 
тапиа!-а. Това, което сега ше се onn- 
там да направя, е да ви създам ре- 
ална представа за самата игра и как 
всичко ново или премахнато старо се 
е отразило на геймплея и какво спо- 
ред мен липсва или трябва да се 
промени. 

Първо искам да кажа, че за съжа- 
ление в играта има неприятни бъго- 
ве и освен това е сериозно неопти- 
мизирана! Появиха се съобщения за 
проблеми под Windows ХР, а пък на 
мен ми се случи бъг, който ме прину- 
ди да си изгубя двудневна игра и да 
започна отначало - просто защото в 
един момент се оказа, че когато се 
опитвах да създам нов град, цялата 
игра забиваше - без значение какви 
трикове се изхитрявах да направя. 
Колкото до проблема с оптимизира- 
нето - това бе и моето наблюдение, | 
аи бе потвърдено от други източни» 


We Offe 
Embargo му the French! 


| Roman Democracy| 
1754 АО 1286 Сеја (+ 
Espionage (4 tui 


қ 


Р | 
Thay wouid never accept 


Cold (306 и treasury) 
Technology 
Сщез 


Римската Импе- 


„рия в началото - 


„она 1000 AD. 


ци. Приблизително от 1000-та годи- 
на от Новата Ера играта стана пре- 
калено бавна! На компютъра му 
трябваха 2-3 минути и повече на все- 
ки ход, по време на които на екрана 
не се движеше нищо, нито пък твър- 
дият диск се въртеше! Може и да не 
ви изглежда много някакви си две- 
три минути - но представете си как 
за 2-3 минути правите ходовете си, 
после изчаквате докато се придви- 
жат видимите единици на съседите 
вии после следва... нищо! Абсолют- 
но никакъв признак на живот! А ком- 
пютърът, на който бях стартирал иг- 
рата, бе по-добър от препоръчител- 
ната конфигурация и подобни съоб- 
щения имаше и за конфигурации с 
мегахерцови процесори! 


Графика, звук 
и интерфейс 


Първото впечатление за графи- 
ката на играта е "забележителна"! 
Firaxis са успели да направят He- 
що, което изглеждаше много труд- 
но за походовите стратегии! Най- 
голямата заслуга за това имат не- 
вероятно детайлно изобразените 
единици и тяхната феноменална 
анимация! Просто е удоволствие за 
окото да се наблюдава как работ- 
ниците копаят с лопатите и кирки- 
те, как зе ег-ите си свалят торбич- 
ките от рамо, за да основат нов 
град, как препускат и с какви ес- 
тествени движения се бият конни- 
ците! За сметка на това обаче при 
построяването на Чудеса получа- 
вате само статични картинки, а мо- 
жеше да се вкара малко анимация 
и при изобразяването на градовете 
Сеуе" бутона). 

Колкото до звука - като музика 
получавате нелоши "екзотични" мо- 
тиви, а отзвуците от сраженията са 
доста добри (но не и от движенията 
на корабите). В общи линии - чували 
сме и по-добро, и по-лошо. 

Интерфейсът може и да изглежда 
труден за новаците, но старите иг- 
рачи бързо ще се ориентират и няма 
да имат проблеми с него... НО!!! Ето 
и първият недостатък! Има ЦЯЛ 
КУП - да, действително МНОГОБ- 
РОИНИ КОМАНДИ, които е НЕВЪЗ- 
МОЖНО да се изпълнят чрез интер- 


www.pcclub-bg.com 


фейса! Единственият начин да ги 
използвате е чрез голям брой дву- 
и триклавишни комбинации! От Ен- 
циклопедията, която е достъпна от 
играта, НЕ МОЖЕ да ги научите! За 
щастие ги има в ръководството, но 
са разхвърляни на няколко десетки 
места - и А!-ТаЬ не работи :-( Невъз- 
можно еи да ги зазубрите лесно, 
тъй като са действително многоб- 
ройни, така че най-удобната въз- 
можност изглежда е да си ги препи- 
шете на една таблица и да си я дър- 
жите под ръка. Между другото в то- 
ва отношение официалния сайт на 
играта е напълно безполезен - но 
ето един адрес, където ще намери- 
те тонове от полезна информация: 
http://apolyton.net и особено форуми- 
те към него! Освен информация на 
този адрес ще намерите и цял куп 
интересни файлове, с чиято помощ 
можете да модифицирате (пример- 
но) вида на земната повърхност или 
много различни параметри! 


Битки и военни действия 


Тук беше единственият недоста- 
тък на най-първата Civilization - изхо- 
дът от сраженията се изчисляваше 
статистично, без да се отчитат реал- 
ностите. Резултатът бе крайно доса- 
ден на моменти - тип моята "фалан- 
га" победи твоят "battleship". Главно- 
то преимущество на См 2 бе въвеж- 
дането на hitponts и показателя "ге- 
power", което се оказа безкрайно 
сполучливо и напълно премахна тези 
глупави случайности... И сега следва 
ОГРОМНОТО ми недоумение! В См 
3 по абсолютно непонятни причини 
показателят "firepower" е премахнат, 
а показателят "hitpoints" бе опорочен. 
ЗАЩО? ЗАЩО? ЗАЩО? Сега и най- 
съвременният танк, и най-древният и 
калпав воин имат еднакви стартови 
hitpoints и е възстановена старата 
система за случаен изход от сраже- 
нията!!! Всъщност количеството "hit- 
points" сега зависи не от вида на 
бойната единица, а от това дали тя 
е "conscript" (новобранец), "regular", 
"veteran" или "elite". Едно елементар- 
но изчисление показва, че "conscript 
modern armor" (най-мощната съвре- 
менна единица) има САМО 48% 
шанс за победа срещу укрепен на 
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високо "elite pikemen"!!! Единственият 
начин това да стане Ha практика e 
екипажљт на танка просто да вземе и 
да се пръсне от смях. Тези несъот- 
ветствия не бият толкова на очи, ко- 
гато се сражават единици от еднак- 
ви епохи, но стават крайно неприят- 
ни и дразнещи при сражения между 
съвременни и допотопни единици! 

Вторият и основен недостатък на 
военните действия очевидно е заим- 
стван от Civilization на Activision! Как 
пък не уцелиха да изкопират нещо 
свястно оттам? Може би вече се до- 
сещате какъв е този недостатък – 
когато атакувате противник, добли- 
жил се до града ви, 


при успех защитниците 
8 созда го НАПУСКАТ! 


Е, те това е уникум на безсмислие- 
то! Резултатът е, че трябва да пра- 
вите цял куп сложни комбинации, за 
да се справите с подобен противник 
– или да си седите безпомощно и да 
гледате как някой нещастен копие- 
носец ви унищожава скъпоценните 
напоителни системи и мини и ви пле- 
нава и изтребва работниците! Едно 
от възможните решения на пробле- 
ма е да държите винаги в опасните 
градове конница или други units с 
повече от единица ход - което ви 
дава възможност да атакувате и да 
върнете обратно в града защитници- 
те му! 

Нова и сполучлива концепция в 
См Зе възможността да се създава 
"армия". Това е група от три или че- 
тири единици, които действат като 
едно цяло и с общи hitpoints, HO 3a- 
пазват attack и defence показателите 
на всяка единица поотделно. Главно- 
то преимущество на "армията" оста- 
ва огромното количество "һйропіз" — 
армия от четири елитни "units" ще 
разполага с общо 20 hitpoints срещу 
максимално 5 на кой да е противник. 
Създаването на "армия" обаче е без- 
крайно трудно - за целта е необхо- 
димо или да получите "leader", или 
да построите "малкото" чудо "Воен- 
на академия" (което не може да ста- 
не без пак да имате |еадег). Единст- 
веният начин да се сдобиете с 
"leader" е чрез печелене на сраже- 
ния - и то на огромно количество 
сражения! В моята игра първият ми 
"leader" се появи едва през 16-ти 
век! 

Много сполучливо нововъведе- 
ние при военните единици е въз- 
можността да ъпгрейдвате някои 
от тях срещу неголямо количество 


За Чудесата на Света 
ще видите само ста- 
тични картинки. 


създаването 
на "армия" е 
безкрайно 
тпудно - за 
целта е не- 
обходимо 
или да полу- 
чите 
"leader", или 
да построите 
"малкото" 
чудо "Воен- 
на акаде- 
мия“ 


Странни постройки 
могат да се видят в 
Париж. 
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Тһе Hanging Gardens 


Sire, we have completed The Hanging 


Gardens in Rome. 


злато! Преди ъпгрейд бе възможен 
само за притежателите на чудото 
"Работилницата на Леонардо да 
Винчи", а сега вече е достъпен за 
всички! 

Друго от нововъденията обаче е 
спорно - практически корабите, ка- 
тапултите, оръдията, ракетите и са- 
молетите са обезсилени! Всички те 
вече не могат да атакуват! Те могат 
само да изпълняват функцията 
"bombard", с която е НЕВЬЗМОЖ- 
НО да се унищожи противник!! Мо- 
жете само да го раните, да разру- 
шите градска сграда или "Ше 
improvement" – ако го използвате за 
защита, съвсем често вместо про- 
тивник унищожавате собствените 
си "Не improvements"! (Има три-че- 
тири изключения - самолети могат 
да се сражават помежду си, кораби 
също и освен това поне един тип 
кораб може и да атакува директно, 
а атомната ракета има 50% шанс 
да унищожи засегнатата войска). 
Много е спорно доколко е оправда- 
но да строите и използвате подоб- 
ни "bombard" единици, така че тук 
всеки трябва да следва собствени- 
те си предпочитания. Лично аз не 
намирам голяма полза от сухопът- 
ните units, но си построих няколко 
артилерии просто защото изглеж- 
дат много "соо!" ;-) 

Още едно от нововъденията в та- 
зи област е спорно - премахването 
на 20С - "Зоната на Контрол". Сега 


вражеските единици могат да пре- 
минават отвсякъде, което прави 


Позорна загуба. 


Roman Monarchy (2.6.0) 
370 ВС. 27 Cold 62 per tum} 
Horseback Riding (2 tums} 


ефективното организиране Ha 3a- 
цитата доста по-трудно срещу ин- 
телигентен противник. Добре че А!- 
то е доста тъпо и рядко се възполз- 
ва от това - обикновено атакува 
най-близкия ваш ип!, освен ако в 
обсега на зрение не е попаднал ня- 
кой беззащитен работник или град 
без гарнизон. 

А какво е това беззащитен работ- 
ник ли? Последното интересно и 
добре измислено нововъведение е 
възможността да пленявате сухопът- 
ните "bombard" единици и цивилните 
units. Те имат нула hitponts, attack и 
defence и ако се атакуват директно, 
просто биват пленени. Изключение- 
то е, ако са атакувани от варвари - 
тогава те направо загиват. 

И понеже споменахме за варвари- 
те - сега техните селища се делят 

а "пасивни" и "активни". Пасивните 
селища са всъщност варварските се- 
лища от См 2, докато активните неп- 
рекъснато бълват противници и раз- 
полагат дори и с минимална защита. 
След като превземете активно сели- 
ще, то почти веднага възниква на 
друго място, но никога в обсега на 
някой град. На опция "raging" аз на 
три пъти бях атакуван от над ТРИ- 
ДЕСЕТ варварски конника в един- 
единствен turn! 


Геймплей 


Тук също са въведени няколко се- 
риозни изменения, повечето от които 
са сполучливи и спомагат за по-ин- 
тересната игра. За съжаление и тук 
има една досадна слабост, за която 
ще стане въпрос малко по-късно. 

Една от основните промени е въ- 
веждането на работниците (workers). 
Те са единствените ипй$, които мо- 
гат да обработват терена и се съз- 
дават точно като някогашните зе!- 
Негв, но са значително по-евтини от 
тях. За да създадете нов град оба- 
че, са ви необходими "други" settlers, 
които стават само за това и за нищо 
друго и изискват разход от 2 едини- 
ци население! 

Има сериозни промени и по отно- 
шение на околния терен! Може да ви 
изглежда дребна работа, но вече ре- 


NEWS CLUB а Hotspot 


ките минават по границата между 
теренните tiles, а не през тях. Вьве- 
ден е допълнителен тип терен Ше, 
който може да се намери САМО в 
съседство с реки и освен това нали- 
чието на река дава допълнителен 
бонус от храна и соттегсе в съсед- 
ните Шез. Важно нововъведение е 
също, че можете да правите мини 
дори и на равните площи! Това в 
добро решение, тъй като ви дава по- 
вече гъвкавост и маневреност меж- 
ду ориентация за храна или за про- 
изводство. Е, малко странно е как 
така се правят мини насред нивите — 
можеше да се нарекат по друг на- 
чин, например "works" или нещо по- 
добно... 

Доста сериозни са измененията и 
при Чудесата! Лесно е да ги подце- 
ните, тъй като на повечето наимено- 
ванията им за запазени. В СМ 2 оба- 
че някои от Чудесата бяха "всесил- 
ни" - сега те са с доста по-ограничен 
обхват, което помага за балансира- 
нето на играта и не дава толкова ог- 
ромни бонуси на народността, която 
построи съответното чудо. Въведени 
саи "малките" Чудеса - те могат да 
се строят по едно от всеки народ и 
някои от тях са безценни! Например 
Военната академия ви дава възмож- 
ност да създавате армии без нали- 
чието на leaders, а Забранения град 
(Forbidden Рајасе) действа като BTO- 
ри дворец и е безкрайно важен, тъй 
като сега никой обществен строй не 
ви дава "нула" корупция (дори и де- 
мокрацията). И за да завършим с Чу- 
десата - те вече не могат да се за- 
вършват с купуване или с кервани – 
единственият начин да го направите 
е като пожертвате "leader" – но вече 
по-горе стана въпрос, че Чеадегв" се 
получават ДОСТА рядко и много 
трудно! Крайният резултат е, че Чу- 
десата вече се правят много по-бав- 
но. В една от моите игри Колосът бе 
построен едва през 370 АО, а аз пос- 
троих Висящите Градини на Семира- 
мида само седем хода по-рано! 
Александрийския фар пък бе постро- 
ен едва през 630 АП! 

Има сериозни изменения и в раз- 
витието на градовете. Повечето 
градски сгради ще са ви познати и 
не са изменени, но не разчитайте на 
това, а прочетете внимателно енцик- 
лопедията. Например "City Walls" 
действат САМО докато градът ви е 
не по-голям от 6 души! След това те 
автоматично изчезват, но вместо тях 
се появява "градски защитен" бонус! 


SCIENCE 


Рим - Вечният град. 


ОТ БОЯН 
СПАСОВ 


m Лично на мен пове- 
чето нововъведения 
в См 3 ми допадат. 
Концепциите за кул- 
турата и търговията, 
както и новите начи- 
ни за победа със си- 
гурност разширяват 
и обогатяват класи- 
ческия геймплей. Да 
не говорим за мно- 
гото малки детайли, 
които са "пипнати" и 
в общия случай - 
променени към по- 
добро. Добро впе- 
чатление ми направи 
и подобреният из- 
куствен интелект на 
опонентите, както и 
сполучливият избор 
на продукция при 
автоматизация на 
градовете. Естестве- 
но има и какво да се 
критикува, но все 
пак аз смятам че СМ 
З е най-сполучливи- 
ят наследник на ори- 
гинала досега. 


Помощта за 
research е no- 
добре nanpa- 
вена отколко- 
то B Civ |. 


Напълно е премахната 
търговията, керваните и 
търговските пътища! 


Е, керваните носеха добри пари, 
но изискваха много занимания с тях, 
така че аз не тъжа особено за липса- 
та им. Вместо тях е въведена друг 
тип търговия, но тя рядко ви носи 
пари, а служи най-вече за обмен на 
ресурси. Всички ваши градове, които 
са свързани с пътища или пристани- 
ща, обменят ресурси помежду си, а 
чрез дипломацията можете да обме- 
няте ресурси и с другите народнос- 
ти. 
Самите ресурси са три типа - бо- 
нусни – повишават добива от съот- 
ветната Ше, стратегически и луксоз- 
ни. Стратегическите ресурси са не- 
обходими, за да можете да строите 
high-tech войски, самолети и кораби. 
Тези ресурси възникват след като 
откриете съответното изобретение – 
т.е. няма да намерите находища на 
желязо, без да сте изобретили "топ 
working". На теория може някоя Ha- 
родност изцяло да е лишена от дос- 
тъп до някой стратегически ресурс и 
да не може да произвежда (пример- 
но) танкове. На практика обаче ако 
някоя от народностите няма достъп 
до подобен ресурс, то той възниква 
допълнително на ново място малко 
по-късно. Въпреки това с правилни 
военни и експанзионистични дейст- 
вия е възможно сериозно да ограни- 
чите развитието на съседите си! 

Третият тип ресурси са луксозните 
стоки - например виното и слонова- 
та кост. Всяка луксозна стока води 
до едно или повече "ћарру Тасе" във 
ВСЕКИ ваш град, който е включен в 
транспортната мрежа, независимо 
дали с път или чрез пристанище. 

Всички ресурси, храната и произ- 
водствените "shields" се събират по 
стария начин - като поставяте насе- 
лението да работи на принадлежа- 
щите към града околни теренни 
"tiles". Има и новост обаче – обхватът 
на града постепенно се увеличава в 
зависимост от натрупаните "култур- 
ни" точки в него. Самото натрупване 
става съвсем автоматично, като 
всички сгради, които имат поне мал- 
ко отношение към културата (и Чуде- 
сата, разбира се), генерират всеки 
turn по няколко точки. Достигането 
до 10, 100, 1000 и т.н. точки увелича- 
ва обхващаната площ. Генерираните 


| културни точки освен това служат и 


като "престиж" на Империата ви 


“пред останалите народности. 


Обществените строеве – премах- 
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нат е Религиозният фундаментали- 
зъм! Жалко, тъй като това беше до- 
бър строй за продължителни войни... 
Може би и той е набързо свален за- 
ради събитията през последните ме- 
сеци! Освен това никой строй вече 
не ви дава "нула" корупция; Републи- 
ката е +50% соттегсе, а Демокраци- 
ята още +50% production. 

Премахнати са и шпионите и дип- 
ломатите! Те бяха доста досадни и 
неправдоподобно мощни в Су 2 и 
срещу техните действия нямаше 
практическа защита. Сега някои 
шпионски действия можете да из- 
вършите чрез менюто за диплома- 
ция и шпионаж, особено като пост- 
роите малкото Чудо "ЦРУ"! Е, не се 
казва точно така, но пък му приляга 
:-) Сега обаче всяко шпионско дейст- 
вие струва значителни пари и често 
е по-евтино просто да откупите съот- 
ветното изобретение! 

И сега сериозният недостатък - 
защитата е прекалено преобладава- 
ща пред нападението през първите 
4500 - 5000 години! По неизвестни 
причини повечето древни нападател- 
ни ипйв са премахнати или напълно 
обезценени - катапултата вече не 
може да атакува, няма бойни слоно- 
ве (освен индийците), колесниците 
имат атака едва ЕДИНИЦА (вместо 4 
в См 2). Всъщност стрелците с лък - 
А/О/М – 2/1/1 доста хиляди години са 
най-мощните атакуващи units. Резул- 
татът - превземането на градове е 
почти невъзможно или поне много 
трудно и народностите наблягат 
главно на експанзията и цвъкането 
на малки градчета навсякъде, къде- 
то има и най-малката възможност – 
дори и там, където нормално никой 
никога не би строил град! На практи- 
ка сериозният екшън започва някъде 
почти 5000 години след началото на 
играта - около 1000АО, а в продъл- 
жение на много ходове преди това 
се занимавате с доста скучния цикъл 
- settler – нов град - един или два 
защитни units – granary – worker и 
т.н... Добре че са варварите да вне- 
сат малко разнообразие в скучнотия- 
та. Е, ако изберете да играете на 
малка карта, по принуда екшънът ще 
започне доста по-рано, но това няма 
да промени липсата на "нападател- 
ни" units – а три мои мърляви KONNE- 
носеца се справят без проблеми с 
атаката на повече от 30 варварски 
конника в един единствен "turn"! 

И няколко думи за дипломацията 
- това меню е доста обширно и под- 
робно, като ви предлага действител- 
но огромни възможности. Проблемът 
е, че често пъти Аі-то не е особено 
адекватно и можете да се окажете 
жертва на съвсем алогични дейст- 
вия – но това обикновено е слабост 
на коя и да е стратегия, така че 
просто трябва да налучкаме прави- 
лата, по които действа противника. 

Като заключение – може и дае 
кощунствено, но в момента 
Civilization 3 има нужда от много Ce- 
риозен patch – и има вече подобно 
обещание от производителите! Иг- 
рата е доста добра, но засега има и 
най-вече досадни недостатъци - в 
началото е леко скучна, а по-късно 
ще се дразните от странните резул- 
тати от сраженията и от необяснимо- 
то забавяне между ходовете! 
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Ако чакате с нетърпение Medal of 
Honor: Allied Assault или искате да 
поиграете на Commandos в друга 
перспектива, то Deadly Dozen е точ- 
но за вас. 


Иван Георгиев 
мап-д Фрсс!иб-бд.сот 


е взела по малко от една кама- 
ра други заглавия - жанра от 
МОН:АА, барабар с части от сюжета 
- все пак Втората световна война е 
една; възможността да ръководите 
цял екип, което се доближава до 
Rainbow Six, и специфичните умения 
на всеки персонаж, което пък напом- 
ня за Commandos. 

Преди да си пусна играта за тест- 
ване, предполагах, че ще се натъкна 
на някакъв кич, в който авторите са 
се опитали да пунтират дузина из- 
вестни игри, за да допаднат на по- 
широка публика, но в крайна сметка 
се е получил смъртоносен продукт. 
Не бях прав, ама никак! 


И грата за Смъртоносната дузина 


Легендите живеят вечно 


По време на Втората световна вой- 
на нещата за американската армия 
се закучили и трябвало да се вземат 
радикални мерки за обръщане на съ- 
битията в полза на Съюзниците. То- 
гава генерал Айзенхауер наредил на 
майор Максуел да рекрутира до 12 
мъже, които да отговарят на всички 
физически изисквания, да. имат доб- 


ри умения и мотивация да изпълнят 
всяка мисия, независимо от времето 
и мястото. Максуел се спрял на не- 
колцина, които били охарактеризира- 
ни като "трудни случаи" – недисцип- 
линирани, без уважение кљм по-висо- 
ките чинове и неконтролируеми. 
След 12 седмици усилени трениров- 
ки бил сформиран Първи отряд, ста- 
нал известен по-късно като Смърто- 
носната дузина. 

Още с пускането на играта ще ви 
направи впечатление, че това не е 
стандартен шутър. Трябва да си из- 
берете цяла група персонажи, които 
да ръководите. Можете да ги подби- 
рате по показателите им, както и да 
ги екипирате поотделно. Щом свър- 
ши зареждането, ще попаднете на 
първото от огромните нива. Графика- 
та няма да ви впечатли с революци- 
онни ефекти, но изглежда съвсем 
прилично. Възхитих се от умелото 
комбиниране на сиви и кафеникаво- 
зелени краски, каквито сме свикнали 
да виждаме във военните филми. 
Самите герои са малко ръбати, но то- 
ва трябва да се преглътне. Все пак 
Deadly Dozen на запад се продава 
двойно по-евтино от останалите заг- 
лавия и е сред т.нар. low budget npo- 
дукти. Честно казано, това малко ме 
изненадва, защото играта е много 
добра и би могла да мине за по-ко- 
мерсиална. 

Вярно е, графиката не е върхът, 
въпреки че атмосферните ефекти си 
ги бива и допринасят за усещането 


_ на играта, но 


Трябва да избирате правилното 
оръжие за ри мисия. 


мумлу.рссмБ-ра.сога 


Infogrames/N-Fusion www.n-fusion.com 
я: 300МН2, 64 МВ ВАМ, 8 МВ VRAM, 500MB НО 
ШЕЯ Регзоп Shooter 1 CD 


Атмосферните ефекти като мъгла, дъжд и сняг 
допринасят за атмосферата на играта. 


изкуственият интелект, 
глузиката и геймплеят 


са великолепни и превъзхождат в 
много отношения тези на излезлите 
наскоро други заглавия от жанра. 

Специално музиката е оркестрална 
и темпото й варира според интензи- 
тета на действията. Геймплеят пък е 
малко сложен и вероятно ще затруд- 
ни леко тези като мен, които са по- 
далече от реалистичните пуцалки, 
но, ако му свикнете, ви очаква увле- 
кателна игра. Имате на разположе- 
ние богат арсенал, включващ оръ- 
жия като полуавтоматична пушка, 
Томпсън, снайпер, базука, командос- 
ки нож и още половин дузина средс- 
тва за премахване на живи врагове 
или техните танкове. Имате и аксесо- 
ари като лимонки, детонатори, бино- 
къл, аптечки, противопехотни мини, 
дори най-обикновени монети от 25 
цента, които да хвърляте за отвлича- 


51555 
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а 
ққа 
О 


M 


локален “достъп т 
цени на достъп от 
картите 8 София цялата 

[лева] и Бургас страна 


2,99 8ч 54. 7. 
4,99 154. 104. Ұс 
9,99 35ч. 204. | 
19,99 754. 504. 


Техникът Анд- 
pe и xenata- | 
6 бъ 


на се осмеляват да слязат под осно- 
Града, там, където слънчеви- 
| не достигат – техниците, ук- 
паши основите на суперструктура- 
и малките отряди от свръхкомпе- 
ентни професионалисти, екипирани 
: най-модерните технологии, имащи 
Ра А А дачата да отстраняват всеки въз- 
| я 5 "никнал проблем – Urban Protection 


псу (УРА)... 


Пре ммиерата си 
Project en бе прочута 
«вече с именития 


екип, който стои зад нея 


Става дума не за други, а за съз- 
телите на Tomb Raider. Все пак аз 
съветвам да не си вадите прибър- 


мумм.рссшб-Ба.сот 


зани изводи от този факт, защото 
макар и да могат да се прокарат ня- 
кой повърхностни паралели, в край- 
на сметка същността на двете йгри е 
коренно различна. Дори никога да не 
сте бил фен на приключенията на 
Лара Крофт все пак си струва да 
пробвате новата игра. Например аз 
откровено си признавам, че серията 
Tomb Raider винаги ми е била крайно 
антипатична, но все пак се вманиа- 
чих по Project Eden и не мирясах, до- 
като не стигнах до края. А това не е 
никак лека задача, защото 11-те ни- 
ва на играта са колосални и първото 
минаване на всяко от тях отнема 
около три-четири часа, при това ако 
всичко върви гладко. Ако искате 
бърз, неангажиращ екшън - по-доб- 
ре си потърсете друга игра. Ако оби- 
чате да се борите с огромни, трудни, 
логични нива, то Project Eden е точно 
за вас. 

Геймплеят е много различен от 
всичко, което ми е попадало напос- 
ледък. Неизбежно се натрапва асо- 


САМЕ СЦЈВ а Вемем 


циациата с двуизмерната класика 
Тһе Lost Vikings. В основата е saner- 
нала идеята, че играчът управлява 
цял екип от четирима души, всеки от 
които има различни способности и 
характеристики. В Project Eden по 
всяко време да сменяте активния в 
момента герой и в крайна сметка 
вълшебната думичка "teamwork" е в 
основата на почти всички загадки. 
Докато вие управлявате един от че- 
тиримата персонажи, останалите от 
екипа стоят на място или ви следват 
по ваша заповед, а сыцо така ви по- 
магат с прикриващ огън. Повечето 
нива представляват гигантски гла- 
воблъсканици, където, за да продъл- 
жавате напред, трябва последова- 
телно да се възползвате от индиви- 
дуалните таланти на всеки един от 
екипа на УРА, както и от високотех- 
нологичните играчки, с които те раз- 
полагат. 


Фантастичната четворка 


В далечно бъдеще явно расова 
дискриминация не съществува, за- 
щото негърът Картър е лидерът на 
екипа. Той е единственият, който мо- 
же да отваря зони, защитени с най- 
високо ниво на достъп. Освен това 
само на Картър му е позволено да 
провежда важни разговори с неут- 
ралните персонажи. Най-младият 
член на екипа е азиатката Миноко - 
компютърният спец. Тя единствена 
може да работи с електронните тер- 
минали и да управлява машини пос- 
редством тях. Освен това тя е блес- 
тящ хакер и може да се справи с аб- 
солютно всяка защита. В самата иг- 
ра "хакването" е визуализирано с ед- 
на мини-игра, изискваща преди всич- 
ко рефлекс и бързодействие. Мино- 
ко еи сериозно забъркана в интрига- 
та, която се развива с напредването 
на сюжета на играта. Техникът на 
групата се нарича Андре. Той може 
да поправи почти всеки повреден 
механизъм в полеви условия. Ремон- 
тът също е визуалиризан с мини-иг- 
ра, която проверява вашите рефлек- 
си. Накрая, но не и по важност е вну- 
шителната Амбър. Втората дама от 
екипа е пострадала сериозно на 
младини и сега е пренесена в метал- 
ното тяло на робот-киборг. Това й 
спестява дилемата какво да облече 


всеки ден, а освен това и дава ня- 
колко сериозни преимущества в иг- 
рата - имунитет към отрови, газове, 
пламъци и електричество. По приро- 
да Амбър е мълчалива, спокойна и 
миролюбива в контраст със запла- 
шителната и външност. Огневата и 
мощ не е за подценяване, защото в 
металното й тяло е вградено изклю- 
чително ефективно ракетно оръжие. 
След като описах в детайли всеки 
един от четиримата герои в играта, 
задължително трябва да похваля ху- 
дожниците и дизайнерите от екипа, 
които много са се постарали при три- 
измерното им моделиране и са рабо- 
тили дори върху такива често пре- 
небрегвани елементи като жестове и 
мимика. Един мой приятел уверено 
твърди, че дори зениците на очите 
им се движат, но аз не съм се вглеж- 
дал чак в такива детайли. Все пак 
мога най-отговорно да заявя, че не 
само героите, ами и нивата са прек- 
расни на външен вид и може би само 
от моделите на някои противници __ 
има какво още да се желае. Играчът 
може свободно да превключва меж- 
ду 1“ и 3“ person режимите, като във. 
втория случай камерата е фиксира- 
на зад гърба на героя. Интерфейсът 
е много удобен и функционален, ка- 
то повечето действия могат да се 
правят директно с мишката. Шриф- 
тът, който са използвали авторите 
във всичките менюта, в началото е 
малко трудно четим, но бързо се 
свиква с него. Докато играех Project 


| та екшън, 
_ той никога не е от първостепенна 


_ факта, че смъртта на герой в тази 
игра нее 


регенератор на UPA, който е активи- | 

_рал. В крайна сметка отстраняване- 
_ то на всяка тумба врагове, които HA- 
_ мат привилегията да са безсмъртни, 


ууммлу.рссмб-ба.сога 


Едеп, ми се проявиха няколко бъга 
както в графично, така и в звуково 
отношение, но нито един от тях не 
беше много сериозен и според мен 

те са по вина на операционната cnc- 
тема Windows ХР, която авторите из- 5 


рично: уточняват, че не са т. 


Арсеналът | 


Макар и в Ргоје Eden да има Дор. | 
особено в по-късните нива, 


важност. Отчаст това се дължи на 


но критична - той 
просто бива съживен от г последния. 


се превръща само във въпросна __ 
време, а често намирането на енер- 


- гия за оръжието е по-голям проблем 
„от евентуалната ви смърт. От peann- E 
зацията на екшън сцените има какво _· 


още да се желае, но тъй като те не 


зи игра, това не повлия на цалостн 
то ми добро впечатление. Все пак 
авторите са създали няколко дос 


_ интересни оръжия, които си струва 
_ да споменем, още повече че всяко 
„оръжие има два алтернативни типа 
| стрелба. "Например Disc launcher mo- | 
же да изстрелва. обикновени експло- 


ните, а алтернати 


~ ната стрелба на ракет гомета на ÂM- | 
Миноко - ком- | А 
пютърният екс- _ 

перт на екипа. _ 


жия консуми Т. енерг ия, тақа чее 


_ добре да обръщате внимание на _ 
енергийните клетки по нивата и за- _ 


рядните устройства в стените. На | 


_ по-късните нива, когато тези неща. 


станат лукс, ще получите оръжие 


| Extractor, с което можете да изсму 


Оръжието Disc Launcher автоматично показва траекторията на рикоширащите снаряди. 


_ вате енергията на противниците. 


Обърнете внимание на факта, че с 


изключение на първото оръжие, да- 
" дено пушкало може да се използва 


в определен момент само от един _ 
член на групата, макар и героите да | 
могат да си разменят оръжия и еки- 


_ пировка с телепортация дерик когато 
_ не са един до друг. г 


г На края ще спомена и няколко от о 
_ технологичните играчки, които ще | 


можете да пробвате в играта. Воуег 
е малко механично танкче, което мо- 


_ же да достига до недостъпни за вас 


места, да събира предмети, да на- 


_ тиска бутони и да тормози плъховете |“ 
и буболечките с електрошокове. 
Flycam е летяща камера с ограниче- 


но гориво, която също може да осъ- | 


„ществява някои прости манипула- 


ции. Sentry е автоматично лазерно 
оръдие, което ви подкрепя с огнева 
мощ в критични ситуации. Създава- 
нето на който и да е от тези предме- 
ти изисква енергия, която ще бъде 
загубена, ако те бъдат унищожени. 
Освен това всеки от героите разпо- 
лага с фенерче, което сигурно ще 
наклони във ваша полза везните на 
борбата с тъмните сили, които po- | 
дят там долу - под Града... Едва ли! 


РС CLUB ДЕКЕМВРИ гоо: Ж 
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знах за ше по 
емет то 286 се считаше за 
ИДНО много мошна машина. 


Дори на 16-цветен ЕСА 
монитор играта изглеж- 
даше дяволски добре 


Но няма да ви отегчавам повече 
с древна история. Поводът за тази 
статия е новото преиздаване на 
оригиналната игра за РС, което ма- 
кар и далеч от сьвременните техни- 
чески стандарти, все оше носи в 
себе си чара на оригинала. Dragon's 
Lair e e уникална с TOBA, че много по- 


ващи клавиша, съот- 


В етстващи на четирите посоки и 


Принцеса, един брой, в много добро със- 
тояние - традиционната награда, която 
се полага на храбрия убиец на дракони. 


ний 


аа ЕЕ -A 
(не забравяйте, че играта е пра 
на за аркада, която е трябвало 
ди всичко да печели пари). За 
тие в РС-версията това не еч 
толкова голям проблем, тъй ка 
присъства опция за безкрайни 
воти. 

Знам, че тази игрова концеп 
звучи доста идиотски - минава 
на една сцена всъщност предс 
лява навременното натискане 
пет клавиша в определен ред 
е причината играта да получ 
кова ниска оценка за геймплей 
колкото и странно да звучи, то! 
е чак толкова сериозен проблем 


пет кратки фил 

то на Dragon's Lair и за са АГ 
май не е останало много място: 
Който иска да гледа по-качествен 
анимации - нека си потърси ОУО- 
версията. 

В завършек искам да подчертая, 
че приключенията на нашия все- 
общ любимец Дърк съвсем не за- 
вършват с играта Dragon's Lair. Вто- 
рата част на серията - Тітемагр, 
също ще бъде преиздадена скоро. 
И докато тези две игри са ретро- 
класики, не е тайна, че създатели- 
те им отново са се събрали и рабо- 
TAT върху съвсем новата Dragon's 
Lair ЗО, която би трябвало да е ro- 
тов втората четвърт на 2002 г. 


и 


NEWS CLUB а Review 


Добра игра от 
неизвестен производител 


Ш Anarchy Епгегрпзе5/ едасу Interactive № www.moontycoon.com 
В РІ1266, 32 МВ ВАМ, 8 МВ Video № икономическа симулация №1 СО 


Покрай тази игра се видя колко е вредно да се пи- 
шат статии само по източници от Интернет. По неиз- 
вестна причина някой бе решил, че това е поредният 
SimCity и след него цял куп писачи усърдно започва- 
ха статиите си с подзаглавието "SimCity 2000 на Лу- 
ната" Всъщност играта е създадена от никому неиз- 
вестна хърватска компания и се разпространява от 
почти никому неизвестната Legacy Interactive. Hañ- 
вероятно просто някой е поцъкал 2-3 минути хаотич- 
но с мишката в началото на първата мисия и е ре- 
шил, че вече всичко знае и всичко му е позволено... 


Тенко Велев 
9 уейеуФ рссішіз-Ва.сот 


ни, дори и не цялата игра се 

развива само на Луната, а об- 
щото между Moon Tycoon и SimCity- 
тата е доста малко :-) Включени са 
три кампании от по десет епизода, 
като те следват последователното 
развитие на един и същ сюжет и по 
тази причина задьлжително трябва 

. да се изиграят последователно. 

Стартовата ви година е 2021. Земята 
е изправена пред сериозна енергий- 
на криза – но за щастие е изобретен 
нов тип електроцентрала, използва- 
ща като гориво елемента Helium 3. 
Не знаете какво е това ли? Ами и аз 
не знам. Важното е обаче, че той се 
намира в съвсем микроскопични ко- 
личества на Земята, докато от ска- 
листата почва на Луната и някои ас- 
тероиди може да се добива в про- 
мишлени количества. Създадена е 


; Д ко трябва да бьдем сьвсем точ- 


Президентът на Агенцията Мг Richard Little има 
сериозен принос за хумора в сюжета. 


международната организация Зрасе 
Адепсу, която има за задача да съз- 
даде колонии на Луната и да орга- 
низира промишления добив на цен- 
ната енергийна суровина. 

Оттук нататък вече всичко е във 
ваши ръце - 


трябва да създадете 
добре функциониращи 
лунни колонии 


и да постигате различни предва- 
рително зададени критерии за спе- 
челване на отделните сценарии. Иг- 
рата обаче е значително по-сложна, 
отколкото изглежда в началото. 
Обикновено средствата, които полу- 
чавате от Агенцията, са крайно не- 
достатъчни и трябва да намирате 
способи да се самофинансирате. 
Начините за допълнителни средства 
са три - чрез продажба на част от 
добитите суровини, чрез построява- 
не на инсталации за производство 
на лекарства и електронни компо- 
ненти (благодарение на ниската гра- 
витация на Луната) и чрез развива- 
нето на туризъм! 

Основните ресурси изглеждат ти- 
пични за подобни симулации - ра- 
ботници, енергия, кислород и вода. 
Нещата се усложняват обаче от цял 
куп допълнителни фактори - морал 
на колонизаторите, атрактивност и 
безопасност на колонията. Освен 
това находищата от Helium 3 (и от 
уранова руда) се изчерпват, цял куп 
случайни "природни бедствия" ви се 


Странни са тези жилищни блокове на Лу- 
ната с тези огромни прозорци. С този лу- 
нен пейзаж това повече прилича на бъл- 

гарски жилищен комплекс. 


Не е трудно да се досетите, че тази шарения са туристическите сгради! 


www.pceclub-bg.com 


стоварват на главата, скоро се nos- 
вава и много сериозна конкуренциа, 
предстоят ви 


срещи с ИЗВЪНЗЕМНИ 


и освен това целият сюжет е 
обилно полят със солидна доза ху- 
мор. Освен другото имате и съвет- 
ници, които често ви засипват с раз- 
лични крайно интересни, но напълно 
безполезни за момента сведения и 
които говорят английски с много 
смешен акцент - все едно че гледа- 
те СММ :-) 

Не можете да строите много от 
сградите, преди да е настъпила оп- 
ределена година – т.е. преди да е 
направено накакво предварително 
определено изобретение. Вие сами- 
те нищо не можете да направите, за 
да ускорите този процес. Наистина, 
разполагате с възможност за 
research, но той служи за съвсем 
друго нещо - всичките ви инстала- 
ции и сгради за гезеагсһ генерират 
"research points". Тези точки се насоч- 
ват по ваше желание към електрони- 
ката или медицината и ДИРЕКТНО 
ПОВИШАВАТ СРЕДНИТЕ цени на 
изделията, които произвеждате. В 
началото на един сценарий обикно- 
вено добивът и продажбата на 
Нећит 3 са главният ви източник на 
средства, но запасите сравнително 
бързо се изчерпват. Отнякъде ната- 
тък обаче вложените за гезеагсћ в 
електрониката и медицината средст- 
ва довеждат до това, че производс- 
твото и продажбата на тези изделия 
могат да станат основният ви източ- 
ник на доходи. Това пренасочване 
има и друго много важно значение – 
рудодобивът е мръсна, досадна и 
опасна работа, вследствие на което 
отблъсква туристите, съсипва лунна- 
та повърхност (и ви принуждава да 
отделяте големи средства за еколо- 
гия), понижава морала на колонисти- 
те и създава допълнителни рискове 
от стихийни бедствия. 

За да завърша - в СО-та на игра- 
та е включено пълното ръководство, 
разполагате и с добър tutorial, аи 
освен това практически цялата пър- 
ва кампания е доста лесна и служи 
най-вече за допълнително запозна- 
ване с тънкостите. Това също допри- 
нася да направи от Мооп Тусооп ед- 
на добра игра за всички фенове на 
икономическите симулации. 
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Хулу.рсснб-ра.сот 


Технологич- 

ното дърво е 
с впечатля- 

ващ обем. 


715 Ө чоо и 


Бригада имперски друиди, които берат боровинки, докато 
техен колега разфасова диви животни! 


С помощта на няколко Sith Lord-a, Dark Тгоорег-и и Bounty Нипјег-и тази 
бунтовническа база скоро ще бъде купчина развалини. 


tatin Ви 


Rebel Aliance 
бінКейілуе 


ш 4 вида ресурси. 
ш 6 раси 
Ще ш Над 300 единици. 


= 6 вида мрежова иг- 
ра 


Моите Пе Fighter-n се опитват да проникнат в базата на бунтовниците. 


Преди малко повече от година LucasArts записаха една от най-тъжни- 
те страници в тяхната история. Издънката Ғогсе Соттапдег сериозно за- 
сегна блестящия дотогава имидж на компанията. Само няколко месеца 
по-късно LucasArts решиха да се реваншират пред феновете, които от 
години напразно чакат добра стратегия в Star Wars вселената и обявиха, 
че съвместно с Ensemble Studios работят върху нова стратегия в реално 
време на име Galactic Battlegrounds. Сега играта е факт и вероятно ще ус- 
пее да заличи част от лошите спомени, свързани с Еогсе Соттапаег. 


Никола Дърпатов 
даграіоу Фрсс!иб-бд.сот 


ътрудничеството с Епзетбје 

Studios, точно както и Силата в 

Star Wars, си има своята светла 
и тъмна страна. Бащите на Аде of 
Empires са едни от най-добрите ekc- 
перти в правенето на хитови страте- 
гии, а използваната в АОЕ2 техно- 
логия е изпитана и няма почти ни- 
какви сериозни недостатъци. Тъмна- 
та страна на нещата е, че ЕпзетЫе 
не са участвали в самата разработ- 
ка, а само са споделили вече готови 
неща със своите партньори от 
LucasArts. Резултатът от това сът- 


рудничество е странен и на моменти 
дори леко уродлив. 

Оше при инсталацията Galactic 
Battlegrounds се набива в очи като 
типичен продукт на... Microsoft. Това 
важи дори за геадте-то, което би 
могло спокойно да бъде заменено 
със същия файл примерно от 
МесћСоттапдег 2. Това, разбира се, 
не е нищо страшно и спада по-скоро 
в рубриката "Любопитни факти". 

По-интересното следва при пуска- 
нето на самата игра. Честно казано, 
шокът поне при мен беше страшен! 
Като минете през главното меню и 
пуснете първата мисия от соловата 
кампания, ви очаква... 
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Е 

% % ЛИУ {, < 22% 
Аде of Empires 2 с epu- 
ници от Star Wars. 


Това не е шега. Реално LucasArts и 
Ensemble са демострирали невероя- 
тен мързел или пък са предпочели 
да играят на сигурно и да не правят 
експерименти и не са си дали зор да 
внесат дори дребни корекции в ори- 
гинала. На практика са сменени само 
декорите и спрайтовете на отделни- 
те единици. Другото си е същото. 
Естествено няма да намерите расите 
от АОЕ2: Аде of Kings. Вместо тях ви 
очакват бунтовниците на принцеса 
Леа, Империята барабар с Дарт Вей- 
дър, Търговската федерация, армия- 
та на планетата Набу и Гънганите от 
Епизод 1, както и съгражданите на 
Чубака. С всяка от страните ще мо- 
жете да изиграете по една кратка 
кампания, в която можете да се за- 
познаете със съответните единици и 
технологии. А те са доста на брой. 
Общо в играта има над 300 различни 
видове войски, като всяка от страни- 
те разполага със свои уникални ар- 
мии. Така например при Империята 
ще можете да си строите всичко от 
обикновени Trooper Recruits, които 
стават единствено за пушечно месо, 
до Dark Troopers и Sith Knights. Бун- 
товниците пък имат изключително 
силни въздушни единици, гънганци- 
те не могат да строят нищо механич- 
но, но за сметка на това разполагат 
с мощен флот и най-различни про- 
дукти на генното инженерство. Ес- 
тествено, за да се сдобиете с всичко 
това, 


ще ви трябват и съот- 
ветните ресурси 


Те са четири на брой: Ғооа, Оге, 
Мома Crystals и Carbon, като за пост- 
рояването на всяка единица ще ви 
трябват някакви количества от поне 
две от тези суровини. 

Както вече споменах, Galactic 
Battlegrounds на практика си е един 
МОО за Аде ог Empires 2. Това озна- 
чава, че точно като в оригинала ви 
очаква и доста подробно технологич- 
но дърво. Общо в играта има 4 епохи, 
които включват по над 20 различни 


технологии. С тяхна помощ можете 
да си оправите икономиката, да полу- 
чите достъп до по-модерни сгради и 
най-вече да се докопате до по-добри 
единици. Така например нещастните 
в началото Тоорег Весгий$ на Импе- 
рията постепенно мутират в Неауу 
Тгоорегв, които вече представляват 
сериозна заплаха за всеки противник. 

Дотук всичко е наред. Така напра- 
вената Galactic Battlegrounds със cn- 
гурност ще допадне както Ha фено- 
вете на АОЕ2, така и на многоброй- 
ните привърженици на Star Wars. До- 
ри запазването на оригиналния ин- 
терфейс на класиката на ЕпзетЫе 
не дразни особено като се има пред- 
вид, че той е доста функционален, а 
освен това милиони геймъри вече са 
свикнали с него. 

Буквалното пренасяне на Аде о! 
Empires 2 обаче има и своите не до- 
там сполучливи страни. Така напри- 
мер като започнете да си градите 
бази, ще забележите мистериозни 
неща. Групички имперски друиди 
примерно изведнъж се втурнаха... 


да берат боровинки и 
други горски плодове 


вопит да съберат хранителни ре- 
сурси. Други мои механични питомци 
пък започнаха да се правят на ловци 
и да 


стрелят с лазери по 
горските животни 


в околностите. На моменти смеш- 
ката е пълна. Към това трябва да се 
добавят и дребни издънки в графич- 
ната реализация на спрайтовете. Ед- 
на от тях беше видима още в демо- 
то, което се появи преди месец. Ако 
накарате Дарт Вейдър да атакува 
вражеска сграда той ще започне да 
прави смешни подскоци и да налага 
горката постройка със своя светли- 
нен меч все едно я бие със сопа. То- 
ва вярно е забавно за гледане, но си 
е чиста подигравка с този светъл 
персонаж, които е идол за повечето 
Star Wars маниаци. Озвучаването Cb- 
що има своята тъмна страна. He 
знам дали от мързел на авторите на 


Бунтовниците 
имат най-доб- 
рата противо- 
въздушна отб- 
рана. 


Плюсове: 
№ Star Wars! 


№ Типичният за Аде of 
Empires добре 6a- 
лансиран геймплей. 


Ш Огромно количество 
единици и техноло- 
гии. 

Минуси: 
практика играта е 
МОО за А0Е2. 


m Графиката изглежда 
поостаряла. 


Ш Звукът не е на ниво. 


сјиб-ра.сот 


играта или по други причини, но реп- 
ликите на отделните единици са 
доста постни като количество и ка- 
чество. 

Като цяло Galactic Battlegrounds 
остави у мен леко противоречиви 
чувства. От една страна. играта има 
доста сериозни недостатъци, аи 
почти по нищо не се различава от 
Аде of Empires 2. в същото време 
именно приликата с АОЕ2 като че ли 
спасява положението. Идеята да иг- 
рая класиката на Ensemble с едини- 
ци от Star Wars поне на мен ми се 
струва привлекателна, още повече 
че липсата на експерименти от стра- 
на на LucasArts освен липса на HO- 
вости означава, че и гениалният 
геймплей на АОЕ е напълно запа- 
зен в своя автентичен вид. Това ва- 
жи в особено голяма степен за игра- 
та в мрежа, която е невероятен ку- 
пон. Като посвикнете малко с глед- 
ката на берящите боровинки роботи 
и се примирите с факта, че в тази 
игра ще можете да водите невъз- 
можни в истинската Star Wars вселе- 
на битки като тази между Империя- 
та и Търговската федерация, ще ви- 
дите, че Galactic Battlegrounds в 
действителност е изключително 
приятна игра, на която си заслужава 
да се обърне повече внимание. 
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Wing Commander, но... под Водата 


www.pceclub-bg.com 


и Massive Development Ш www.aquanox.de W РЗ 500, 128 МВ ВАМ, 8 МВ 3D Video, 1 СВ НОО W underwater shooter №1 СО 


Годината е 2666. След повече от 
шест столетия нескончаеми уси- 
лия, човечеството най-сетне е ус- 
пяло почти напълно да съсипе ху- 
бавата ни планета. Безкрайните 
войни са направили повърхността 
съвсем негодна за обитаване и 
малцината оцелели са се оттегли- 
ли под водата, където продължа- 
ват да воюват. Това е Аква – све- 
тът на подводни пирати, гигантски 
корпорации, загубени съкровища 
и страховити морски чудовища. 


Бојап Фрсс!иб-бд.сот 


опиша Адиапох, то ще бъде 

следното: екшън-ориентиран си- 
мулатор със зашеметяващи визуал- 
ни ефекти, разработен превъзходно 
както за солова, така и за мрежова 
игра. Трудно би било да изброя всич- 
ки заглавия, от които създателите – 
немската компания Massive 
Development, са заимствали идеи за 
своето отроче. Със сигурност могат 
да се открият прилики с почти всич- 
ки футуристични космически стре- 
лялки, както и не малко игри от жан- 
ра First Person Shooter. В крайна 
сметка резултатът – АдиаМох е прек- 
расна ЗО-игра, ориентирана към ши- 
роката публика, а не към някакъв ни- 


Д: трябва с едно изречение да 


Тази битка е към 
края си. 


Близко до дъното мо- 
жете да бъдете сигур- 
ни, че поне от една по- 
сока няма да ви из- 
дебнат. 


шов пазар. Сигурен съм, че почти 
всеки играч ще открие нещо за себе 
си в нея – експлозивен екшън, ярка 
30-графика, прекрасна история, де- 
тайлно разработен и в същото време 
нестандартен свят, интригуващ сю- 
жет, предизвикателен multiplayer и 


- дори стратегически елемент, свър- 


зан със закупуването на оръжия, 
техника и по-добри кораби. 


АдиаМох е едно от го- 
лемите заглавия за та- 
зи година 


Световната премиера на играта 
беше наскоро в Германия и немски- 
те ни колеги изобщо не си пестяха 
суперлативите за нея. В статиите 
им дори се срещаха похвали като 
"игра на годината" и "най-красивата 
графика изобщо". Всъщност единс- 
твените критики бяха по отношение 
на относително бързото изигриване 
на соловата кампания и това, че 
"играта не предлагала достатъчно 
разнообразие". Аз самият не мога 
да изкажа мнение по тези теми, за- 
щото АдиаМох пристигна в редакци- 


ята броени дни преди редакционно- 
то приключване на броя и времето 
за тестинг беше крайно ограничено. 
Мога обаче съвсем искрено да се 
присъединя към всички похвали за 
визуалното съвършенство на играта 
и смятам, че качеството на графи- 
ката съвсем оправдава относително 
високите хардуерни изисквани. 
АацаМох в началото е разработвана 
и оптимизирана за карта с чипсет 
Моодоо 3. По-късно авторите съвсем 
логично се преориентирали към фа- 
милията NVidia GeForce и завърше- 
ната им игра е една от първите, ко- 
ито се възползват от възможности- 
те на видеокарта тип GeForce 3. Ако 
сте един от щастливците, които 
притежават такава играчка, то мога 
само да ви завиждам, но ви уверя- 
вам, че дори с GeForce 2 АдиаМох 
показва изумителни подводни пре- 
лести - мехурчета, водорасли, 
слънчеви лъчи, пронизващи повърх- 
ността и разсейващи се в облаците 
планктон. При първото пускане на 
играта нищо чудно да ви се насъл- 
зят очите, тъй като едва ли са на- 
викнали на такива конски дози "еуе 
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В мрачния подводен град ще се 
заформи внушително меле. 


М ИСТИНСКИЯТ НАСЛЕДНИК НА 
MYST И КІУЕМ. ПЪРВИЯТ КУЕСТ, 
ПРЕВЕДЕН ИЗЦЯЛО НА БЪЛГАРСКИ 
ЕЗИК. 


У ВПУСНЕТЕ СЕ В ПРИКЛЮЧЕНИЕ, 
КОЕТО ЩЕ ПОСТАВИ НА 
ИЗПИТАНИЕ В РАВНА СТЕПЕН 
ВАШАТА ЛОГИКА, 
АВАНТЮРИСТИЧНИЯ ВИ ДУХ И 
ВБОБРАЖЕНИЕТО ВИ. 


ПОТЬРСЕТЕ ЗСНИМ MYSTERIOUS JOURNEY на 
НАШИЯ НОВ ЩАНД В МУЛТИПЛЕКС НДК, 
КАКТО И НА СЛЕДНИТЕ АДРЕСИ: 


СОФИЯ 
бул. Цар Борис IIl 21, тел. (02) 954 98 11; ул. Екзарх Йосиф 51, тел. (02) 983 26 35; 
бул: Патриарх Евтимий 86, тел. (02) 951 67 72: бул. Витоша 61, тел. (02) 988 20 25; 
пл. Славейков 1, Music Fashion, тел. (02) 981 31 96; базар Малък ЦУМ, ет; 
НДК, базар Пасажа; ул. Денкоглу 24, Ай Ти Ес, Техномаркет Европа; 
Денонощни видеотеки Видеоелит, пл. Славейков 9, РС Mania, тел. (02) 986 68 58 
ПЛОВДИВ 


ул. Загреб 2, тел. (032) 26 48 13, (032) 62 40 80 
ВАРНА 
ул. Райко Жинзифов 14, тел. (052) 60 79 74 


www.pulsar-games.com 


САМЕ CLUB а Review 


От наколко години насам чел- 
ните места в американските кла- 
сации за компютърни игри почти 
постоянно са окупирани от раз- 
личните превъплъщения на 
практически непознатата за на- 
шата аудитория серия Мћо 
Wants То Ве А МИПопаге. Това е 
името на най-популярната теле- 
визионна игра, появила се за 
прьв пьт на американския канал 
АВС, а вече популярна по целия 
свят. Бьлгарските телезрители 
вече също познават това шоу 
под името "Стани богат!", така че 
решихме, че е крайно време да 
представим на вниманието на 
геймърите и най-новата му ком- 
пютърна адаптация. 


Боян Спасов 
ројап Фрсс!иб-ђд.сот 


болка познати на всички фе- 

нове на играта – 15 въпроса с 
разнообразна тематика и посте- 
пенно нарастваша трудност, за 
всеки от които се предлагат по 4 
възможни отговора. След 15 верни 
отговора вече сте милионер в зе- 
лено (или пък сте спечелил сто хи- 
ляди лева в българската телевизи- 
онна версия на играта). По всяко 
време можете да се откажете и да 
си тръгнете със спечелените до 
момента пари, защото иначе риску- 
вате да сбъркате и да ги загубите. 
Имате две сигурни суми, съответно 
след петия и десетия въпрос, кои- 
то няма опасност да загубите, до- 
ри ако направите грешка по-ната- 
тък. Разполагате с три жокера: "50 
на 50", "Обади се на приятел" и 
"Помощ от публиката", които могат 
да ви спасят, ако изпаднете в зат- 
руднено положение. След като ве- 
че знаете правилата, какво чакате 
- станете богати! 


| равилата са все същите, до 


Кой иска да бъде ми- 
лионер? 


Всъщност едва ли има някой, кой- 
то да не иска... Безспорно тръпката 
да изпитате общата си култура и 
състезателния си нюх, борейки се за 
сериозна парична сума е голяма, но 
тъй като едва ли на всеки от нас му 
е писано да бъде участник в телеви- 
зионното състезание, засега ще 
трябва да се задоволим с виртуална- 
та версия. Макар че в този случай 
паричните награди също са виртуал- 
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Ш Гіспеу ЗоНмаге 
Ш Р200, 32 ВАМ Шима №1 СО 


Когато изберете 
опцията за два- 
ма играчи, със- 
тезателят се оп- 


ределя от "Най- В началото 
бързият печели" въпросите са 
(Fastest Finger). доста лесни. 


Ш ммм.абс.сот, www.disney.com 


ни, не може да се отрече, че атмос- 
ферата на шоуто е пренесена сљв- 
сем успешно. Ше се озовете в добре 
познатото ви студио, ще имате удо- 
волствието да седнете в трънливия 
Стол на Богатството и да играете по 
оригиналните правила. Дори графич- 
ните и звуковите ефекти са едно към 
едно с тези от телевизионния екран. 
Нещо повече - тук играта ви няма 
да бъде прекъсвана с реклами и до- 
ри не е нужно да слушате всеки път 
досадното четене на правилата, кое- 
то отегчава до смърт зрителите на 
шоуто. 


Пътят е страшен, но 
славен... 


www.pcclub-bg.com 


Личи си, че играта е 
предназначена изклю- 
чително за американ- 
ска публика 


Този факт поставя нас - българи- 
те, в някак си неизгодно положение. 
Дори човек с много добра обща кул- 
тура едва ли знае как се казва глав- 
ния герой от популярна американска 
сапунка от 90-те, която никога не е 
вървяла по българските екрани или 
пък кой е спечелил първенството по 
американски футбол миналата годи- 
на. А с подобни, елементарни за та- 
мошната аудитория въпроси, ще се 
сблъсквате още в самото начало. 
Колко квадратни инча има в квадра- 
тен фут? Кой е бил президент на 
USA по времето, когато Бил Клинтън 
се е родил? Колко са били на брой 
щатите през 1950 година? От какъв 
материал е направена топката за 
американски футбол? Кой от изброе- 
ните играчи е звезда на еди-кой-си 
бейзболен отбор? За щастие тези 
"чисто американски" въпроси не са 
чак толкова често срещани, че тотал- 
но да ви развалят удоволствието. Ос- 
вен това неведнъж се случва вашата 
"чуждоземност" да се превърне в 
предимство. Например едва ли има 
българин, който да не знае отговора 
на "сложния" въпрос: "Кой играч в иг- 
рата зоссег (както наричат американ- 
ците футбола) има право да пипа 
топката с ръце?". Същото важи и за 
множество въпроси за "далечния и 
непознат континент Европа", които 
честичко се срещат дори при големи- 
те суми. 

Авторите са се постарали да запи- 
шат много говор, шеги и закачки, та- 
ка че ви предупреждавам, че много 
ще изпуснете, ако играете на "ряза- 
ната" пиратска версия. Базата данни 
с въпроси е огромна, а ако дори те не 
са ви достатъчни, можете да си по- 
търсите още на сайта на телевизион- 
ния канал АВС (млмм.абс.сот). Трите 
жокера са реализирани аналогично 
на тези в шоуто, доколкото е възмож- 
но това при компютърна игра. Конк- 
ретно данните за "Помощ от публика- 
та" са събрани с анкета по Интернет, 
ав случая с "Обади се на приятел", 
водещият се обажда на свой познат 
и често имате възможността да слу- 
шате изключително остроумен диа- 
лог. За да няма разочаровани фено- 
ве, съм длъжен преди края да споме- 
на факта, че водещ в играта няма да 
бъде Ники Кънчев, а американския му 
колега Риджъс Филбин. 


ата: 
(|) LIFELINES 
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GAME CLUB u Interview 


Ники Кънчев 


Водещ на телевизионната игра "Стани богат" по Нова телевизия 


Как протича денят ти? 
Екипът се събира в 6 часа, тръгваме, ив7 
часа сме горе, в Киноцентъра. Още предиш- 
ната вечер всички участници, които са от 
провинцията, се настаняват в хотел Хемус. 
Оттам тръгват със специален автобус, който 
ги извозва. Те не плащат нито един лев. 
Всичко се поема от играта. Всичко – кафе- 
та, морени, обяд... 
Аз почвам работа с гримьорите - Гого Кю- 
лев се грижи за прическите ми, а Вальо Въ- 
лов е гримьорът ми. Грети се грижи за кос- 
тюмите и стайлинга. Влизаме в залата. Там 
всичко е хай-тек. Софтуерът се поддържа от 
трима души. Звукът трябва да е на супер ни- 
во, светлините също. Самото оформление на 
залата е като на космически кораб. Скоро 
ще видите и българската версия, много по- 
добри са цветовете тук - по-меки, кулите са 
оранжеви, а подът наподобява морско дъно. 
В българското студио компютрите са много 
готини, гласуването става с джойстици, а 
мониторът отпред се бута. Инструктирам 
участниците, казвам им да бутат ръчката и 
да идват при мен. Имаше една жена, която 
победи в "най-бързият печели", прави първа 
крачка, уплаши се от "морското дъно" и ви- 
ка "А, паднах!". Други се обръщат с гръб към 
камерата, въртят се... Трябва да вземем да 
направим предаване с най-смешните случки 
в „Стани богат“ (смее се). Снимките продъл- 
жават цял ден. 


Колко души правят „Стани богат“? 
Екипът е към 30 души. Стейдж-мениджърите 
се занимават със сцената, има режисьор, асистент ре- 
жисьор, звукари, двама се занимават със светлини и 
т.н. Забелязали сте, че нищо в шоуто не е случайно. 
Ако играчът иска да използва жокер, трябва веднага да 
се подаде съответният сигнал, при определени ситуа- 
ции се завъртат светлините, ако играчът се откаже да 
продължи с участието, там вече има друга церемония. 
Всички се постарахме да не личи, че шоуто доскоро не 
се правеше в България. 


Кажи ни нещо за негативната страна около шоуто. 
Случва се някой, който е гледал предаването по руски- 
те или немските телевизии, да казва, че там печалбите 
са други, въпросите по-лесни, но не обръща внимание, 
че, примерно, в Германия парите са съвсем други. За 
съпоставка шоуто в Румъния се казва "Милиардар". 
Най-голямата награда там е 1 милиард леи, което е 
приблизително 35 хил. долара. При нас 100 хил. лева 
са близо 46 хил. долара. 


Няколко участника съдят шоуто. Каква точно е истори- 

ята? 
Това не мога да го коментирам. Иначе историята е та- 
кава – имаше добър играч, който "изяде" времето на 
останалите. Цялото предаване беше само с него. На 
останалите беше предложено да дойдат в София и да 
заснемем ново предаване с тях. Двама от общо шести- 
ма участници се отказаха с обяснението, че сме им от- 
нели възможността да играят и ще ни съдят. Каква из- 


Компютърните игри те поглъщат и не остава време за нищо друго. 


мама има тук, не виждам. 


Какво количество кандидати чакат в момента ред 

да играят? 
Значи, това, което знам от Нова телевизия, е, колко 
души се обаждат на 088 1220 всеки ден. Мисля, че 
цифрата гони 1000 и даже я надвишава. Може някои 
да звънят по 20 пъти, това никой не го знае. Един 
участник ми сподели, че е звънял 300 пъти от служеб- 
ния си телефон. 


Какъв е точно механизмът за участие? 
Когато се обади човек, чува моя глас - едно много 
кратко инфо. Много хора си мислят, че набутването е 
голямо, но едно обаждане излиза или 4, или 5 лева. От 
Нова ще кажат по-точно. Сигурен съм обаче, че не е 
повече. Въпросът, на който се отговаря е средна ху- 
бост, от рода на "къде се намира Пратера?". Виена, 
Берлин, Москва или Ню Йорк? Казвате "Виена" и си 
давате данните. След това Нова телевизия тегли жре- 
бий и ни дава 200 имена за един цикъл снимки. От ща- 
ба на предаването се обаждат на всеки, изтеглен от 
жребия, честитят му и задават още един въпрос от ро- 
да на "колко е дълга р. Днепър?". Прави се Тор 50 на 
далите най-близък отговор до верния. От тях 48 играят, 
а двама са резерви. Отскоро сменихме принципа, иг- 
раят 42-ма с две резерви. Случвало се е да играят и 
резервите, когато участник си е забравил задгранич- 
ния паспорт или друг е прекалил с вечерята и му е ста- 
нало лошо. 


Има ли вероятност предаването някога да се излъчва 
на живо? 


Искам да подчертая, че предаването може да е на за- 
пис, но играта си е на живо. Всичко е LIVE. Нищо не 
можем да върнем или променим. Каквото стане – това 
е! Докато записваме, аз не ставам, участникът също. 
Щастливи сме, че няма опити за измами. Един-единст- 
вен път от публиката беше подсказан грешен отговор, 
слава богу, участникът не го чу. Стейдж-мениджърите 
ни изискват пълна тишина в залата. Иначе ни се е на- 
лагало да чакаме по 15 минути докато викнат приятел 
да се обади по телефона за жокер: В пряко предаване 
това би било досадно. 


Случвало ли ти се е да имаш пристрастия 
към даден играч? 

За мен всички участници са равни. Това е един 
от принципите, които бях избрал преди моите 
продуценти да ми го кажат. Имам пристрастия, 
ако участникът отговаря добре, ако прави шоу, 
защото така аз си почивам, но се старая да не 
го показвам външно. 


Ти като водещ виждаш ли отговорите на въп- 
росите преди да бъде показан на останали- 
те? 

Не, това е най-интересното, тогава се получава 
истинска игра. При мен излиза само дали е 
правилен или не. По-късно се изписва и допъл- 
нителната информация за всеки отговор, но 
почти не я ползвам. 


Как те избраха за водещ? Имаше ли кас- 
тинг? 

Да, имаше актьори, мои колеги журналисти, 
представители на рекламни агенции... 

Не дебютанти, а почти всички бяха хора с име 
и повечето вече ги познавах. Викаха ни по раз- 
лично време, но успях да се засека с актьора 
Димитър Рачков, който е много добър актьор в 
Народния театър, видях се и с Камен Кирилов, 
който е шеф на една много голяма рекламна 
агенция. Попълвахме тестове за интелигент- 
ност, след това ни събраха десет души, гово- 
рихме, правехме анонси, и след два дни ми се 
обадиха да ми кажат, че на следващия ден за- 
минаваме. 


Играеш ли компютърни игри? 

Да, играя една игра, която се казва Домеуш. 
Домеуш е една холандска бира. Флипер е, супер симу- 
лативен. Свалих я от Интернет в промо-вариант. Целта 
е да запалиш всичките буквички на Домеуш. Има и 
класация Тор 10. Ники Александров от Дарик е единст- 
веният ми конкурент. Той стоя цяла година на първо 
място, но преди две седмици беше изхвърлен от мен и 
гордо се записах – "Стани богат"! 


От по-комерсиалните игри имаш ли фаворити? 


Не, но изпълнителният продуцент на шоуто Миро Янев 
и режисьорът Ники Пенчев, играят Diablo. Лошото при 
компютърните игри е, че те поглъщат и не остава вре- 
ме за нищо друго. 
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Футболът е нещо повече от 
спорт. Това е една магия, която 
владее умовете и сърцата на ми- 
лиони почитатели. Те искат зре- 
лище, красива игра и естествено 
победа на любимия си тим. Ако 
искате да направите това, което 
вашите любимци все не успяват, 
ако желаете да изживеете звез- 

ни мигове по световните фут- 
олни форуми, просто опитайте 
новата ҒІҒА. Заслужава си... 


Владо Георгиев 
v_georgiev @pcclub-bg.com 


бола имат дълга история B раз- 

витието на компютърните игри. 
Конкурентната битка в този жанр 
завђрши с категоричната победа на 


В" измерения на фут- 


Радост след поредния 
гол в Шампионската 
лига. 


За България няма спе- 
циална опаковка. Ако 
имаше сигурно би изг- 
леждала така. 


Дузпа! Играчът на Ливърпул простреля вратата на Лукич. 


мм ресјиб-рд.сот 


общо 


Време е за футбол! 


Ш ЕА Sports 


Ш soccer simulation 


EA Sports. Едва ли накои може да 
отрече, че поредицата FIFA е беза- 
пелационно най-качествената фут- 
болна симулация. Последната 
смислена конкурентна игра се поя- 
ви преди около две години. Това 
беше разработената от Наде и из- 
дадена от Microsoft, International 
Football 2000. Въпреки своите сери- 
озни достойнства, това заглавие не 
постигна особен успех и това като 
че ли успя окончателно да убие ен- 
тусиазма на конкуренцията да мери 
сили с ЕА Sports на този фронт. 

В традиция се превърнаха изли- 
защите през есента на всяка годи- 
на нови FIFA игри. Съвсем логично 
почитателите на това заглавие 
очакват най-накрая да получат про- 
дукт с революционно нови възмож- 
ности. Това естествено не се случ- 
ва, тъй като стратегията на произ- 
водителя е "стъпка по стъпка“. 
През миналата година станахме 
свидетели на драстично подобря- 
ване на графичната система. Във 
ҒІҒА 2002 е обърнато внимание вър- 
ху разнообразяването и усъвършен- 
стването на геймплея. В новото из- 
дание 


веднага се набива 
на очи системата 
за подаване 


Тя е усложнена и предлага мно- 
го по-интересни възможности, кое- 
то прави играта максимално близ- 
ка до реалността. За разлика от 
предишните издания, тук вече се 
слага край на стандартната такти- 
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Ш http://fifa2002.ea.com 
ШР 200, 32 МВ ВАМ, 4MB 30 Video 


ШІСІ 


vs CSKA Sofio 


Миг преди началния съдийски сигнал. 


ка за пускане на неадресирани па- 
сове, които почти винаги намираха 
някой свободен играч. Изпълнени- 
ето на дузпи също е коренно раз- 
лично и така вероятността да бъде 
пропуснат наказателния удар ста- 
ва много по-голяма. Все още оста- 
ва нерешен проблемът с непод- 
вижната стена при преки свободни 
удари. Поведението на вратарите 
продължава да бъде странно. Вир- 
туалните играчи, пазещи вратата, 
се справят учудващо добре с 
близки топки, които в истински мач 
обикновено се определят като 
100%-ови голове и в същото време 
пропускат смешни топки в съвсем 
обикновени ситуации. Съдийството 
остава един от недоизпипаните 
елементи в тази футболна симула- 
ция. Мъжете в черно все още не 
са в състояние да преценяват въз- 
можните авантажи, но пък са без- 
компромисни при груби нарушения 
и спъване отзад. Особено досадно 
е това, че съдиите закъсняват с 
реакциите при маркирането на на- 
рушения. Често се получава така, 
че когато успееш да отнемеш топ- 
ката (вярно малко грубо), и тъкмо 
си казваш "Размина ми се този 
път", 1-2 секунди по-късно прозву- 
чава съдийската свирка. Не се 
учудвайте, ако съдията свири край 
на срещата миг преди да шутира- 
те от изгодна за гол позиция пред 
противниковата врата. Друг недос- 
татък е прекалено схематичната, 
стандартна стратегия, която из- 
ползват компютърните противни- 
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ци. Независимо от развоя на мача, 
видими промени в тактическата 
постройка не се забелязват. Въп- 
реки споменатите недоизпипани 
моменти изкуственият интелект е 
видимо подобрен. Във ҒІҒА 2002 
степента на трудност се определя 
от показателите както на вашия 
тим, така и от тези на съперниците 
ви. За всеки отбор има 5-степенна 
скала по следните показатели - 
атака, защита, бързина и обща 
оценка. Силата на всеки от футбо- 
листите се преценява по един дос- 
та по-прецизен начин, като показа- 
телите са фитнес, бързина, точ- 
ност при стрелба, подаване, сила, 
техника, пласиране и агресивност. 


Крайната цена на иг- 
рача се формира от 
тези качества, като 
предвид се взема и 
неговата възраст 


Промени има и във възможности- 
те за игра. Тук ще намерите локал- 
ните първенства на някои европейс- 
ки държави, ще можете да опитате 
сили в квалификациите за предсто- 
ящото световното първенство в ня- 
коя от квалификационните групи, 
да се пробвате в европейските тур- 
нири или просто да спретнете на- 
бързо един приятелски мач. В ново- 
то издание на популярната футбол- 
на симулация са включени и някои 
допълнителни бонус-турнири, но те 
не са достъпни от самото начало на 
играта. Мултиплейър възможности- 
те са на обичайно високото за НЕА 
равнище. 

Българското клубно участие е 
сведено до Левски, които дебюти- 
рат в мача срещу Галатасарай. На- 
ционалния ни тим също присъства, 
но в него фигурират само имената 
на Радостин Кишишев, Георги Мар- 
ков, Краси Балъков, Мариан Хрис- 
тов, Димитър Бербатов, Мартин 
Петров и Светослав Тодоров. Оста- 
налите от тима са представени 
просто с номера. 

За графиката в играта могат да 


сам на празна врата. Няма начин да пропусна! 


Стената продължава да не помръдва при 
изпълнението на преки свободни удари. 


Плюсове: 
и страхотна графика 


Ш променен към по- 
добро геймплей 


Ш перфектно музикал- 
но оформление 


m детайлни играчи с 
разширена гама от 
възможности за 
промяна на външния 
ИМ ВИД 


и традиционно отли- 
чен мултиплейьр 


E нови гледни точки 
на камерата 


Минуси: 


Ш може да се желае 
още от дизайна на 
стадионите и публи- 
ката. 


№ еднообразни, скуч- 
новати коментари 


Ш съдийството, макар 
и подобрено, все 
още е със съмнител- 
ни качества. 


Ш липсват повечето от 
играчите в нацио- 
налния ни отбор. 


и отпаднали са трени- 
ровките и Сагеег 
тоде. 


се кажат хубави неща, но трябва 
да се отбележи (за кой ли път), че 
по оформлението на стадионите и 
поведението на публиката има 
още какво да се направи. Промен- 
ливите климатични условия са пре- 
създадени великолепно. Моделите 
на играчите са усъвършенствани и 
изключително детайлни, а въз- 
можностите за промяна на техния 
външен вид са много. Освен ръста, 
теглото и екипировката, можете да 
избирате между голямо количест- 
во различни физиономии, и при- 
чески. И така с малко повече же- 
лание не е проблем да направите 
отбор, съставен от играчи, които 
имат някаква бегла прилика с ори- 
гиналите. 

Звукът продължава да бъде от 
традиционно слабите елементи в 
играта. Коментарите са стандарт- 
ни, скучни и бездушни, а в опреде- 


България-Чехия. Вре- 
ме е за реванш. 


А някои пак ще започват от центъра. 


лени моменти са доста далеч от 
случващото се на терена. Музика- 
та обаче както винаги е на ниво. В 
по-старите издания обикновено 
участие вземаха известни музи- 
канти като Мору (2001), Robbie 
Williams (2000) или Fat Boy Slim 
(1999). Във FIFA 2002 музикалното 
оформление е поето от популяр- 
ния издател на клубна музика 
Ministry Of Sound. Сред групите 
могат да ce споменат BT, Vitae, R4 


и други. 


ОТ ДИМИТЂР БЕРБАТОВ 


ш Купих си новата ФИФА 2002 
още в деня, когато бе пусната 
на германския пазар. По прин- 
цип не пропускам нито една но- 
ва компютърна игра, свързана 
със спорта - футбол, автомо- 
били, баскетбол. ФИФА 2002 е 
определено по-добра от мина- 
логодишната версия. Лично аз 
предпочитам да играя с националните отбори. Ре- 
довно участвам с България на световни финали. 
Винаги пускам в атака себе си и Мартин Петров. 
Редовно с него вкарваме по двайсетина гола. 
Обикновено бия на финала Германия. Играя ис 
Байерн (Леверкузен), където съм сред резервите. 
Разбира се, аз се поставям в титулярния състав. 
И там бележа редовно. Страшно съм запален по 
електронните игри не само заради факта, че още 
нямам много познати в Германия. Докато играех 
за ЦСКА също редовно засядах пред екрана най- 
вече със съотборника си Тодор Кючуков. 


Мнението е осигурено с любезното 
съдействие на колегите от 8. „7 дни спорт 
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Kak He ce kpagam ugeu 


№ Wanadoo/Vicarious Visions 
Ш www.wanadoo-edition.com 

E PII 300 Mhz, 64 МВ НАМ 

Ш Racing №1 CD 


Има хубаво уиски. Оригинално, с добри вкусови 
качества, и от което не те боли глава все едно си 
имал близки среци от трети вид с дебелата лелка от 
горния етаж. Има и такова, което е правено нейде в 
дебрите на циганските гета, носи гордата марка "Цар 
Киро" и може да сложи антракса в малкия си джоб 
по вреди, нанасяни на човешкия организъм. 


Георги Даскалов 
g_daskalov @pcclub-bg.com 


захванали да правят компютър- 

ни игри, но резултатът е налице 
- бпом/Сго55 е една от най-скучните 
и неоригинални игри, които са ми по- 
падали напоследък (като изключим 
култовия За! Simulator 4). Не стига, 
че идеята за състезания с моторни 
шейни е очевидно открадната от из- 
лязлата наскоро Ski Doo X-Team 
Racing, amn и 


| е знам в кое циганско гето са се 


реализацията на 
тази открадната идея 
не е на ниво 


За разлика от фалшивото уиски, 
дори не ти става весело, докато иг- 
раеш, всъщност точно това е основ- 
ният проблем на SnowCross, деймп- 
леят му куца жестоко. Но за това – 
след малко. На пръв поглед играта 
не издава с нишо отвратителната си 
същност. Графиката е леко остаряла 
- недетайлни текстури, двумерни 
дървета и храсти, лошо осветяване и 
ръбест терен, но въпреки това не се 
набива на очи с откровена грозотия. 
Звукът в играта е монотонен и едно- 


Един от по-сложните 
трикове е изпълнение- 
то на сърфистка стой- 
ка върху летящата 
шейна. 


След малко този под 
мен ще разбере какво 
значи да ти се качат 
на главата... 


СКО 


образен, нишо по-различно от стан- 
дартното брьмчене на двигатели, на 
места прекьсвано от някоя и друга 
реплика на коментатора или опонен- 
тите. Музиката, която като стил 
представлява някакьв неизвестен 
като название за мен вариант на 
електронната, е на СО Audio, и ако 
не друго - поне не дразни. При нея 
съществува обаче друг куриозен мо- 
мент - след по-внимателно вглеж- 
дане става ясно, че на диска има 
цели 14 парчета, което повдига въп- 
роса колко място е останало за инс- 
талацията на играта Истината е 
следната: 


играта в неинстали- 
pan вид заема 
3 мегабайта, 


ни повече, ни по-малко. Това не е 
нищо повече от любопитен факт, но 
въпреки това човек може да си нап- 
рави някои изводи от него. Ето че 
стигнахме и до болната тема - гейм- 
плея. Не знам какво са искали да 
постигнат момчетата от Wanadoo, 
най-вероятно и те не са знаели. Фи- 
зическият модел е отвратителен – 
при преодоляването на препятствия 
и карането по наклонен странично 
терен понякога моторната шейна 
прави напълно нелогични премест- 
вания и подскоци; при сблъсък с ня- 
кой предмет при каквато и да е ско- 
рост доста често вместо да паднете 
или поне да забавите скорост, ся- 
каш се приплъзвате покрай въпрос- 
ния обект и продължавате все едно 
нищо не е било. Паданията в резул- 
тат от сблъсък с противник също са 
много произволни. Ако не по атрак- 
тивност и разчупен дизайн на нива- 
та (макар и нощните състезания да 
са някаква микроскопична наченка 
на оригиналност), то поне от щедро 
наблъсканите тайни проходи и скри- 
ти маршрути си личи, че все пак по- 
не някой от екипа е вложил малко 
старание в направата на играта. 


умум.рссир-ра.сот 


55 


Разнообразие се опитват да внесат 
наколкото трика, които могат да се 
изпълняват при скок, но са далеч от 
количеството и качеството на тези в 
Ski-Doo. Изпълнението на определе- 
но количество трикове ви позволява 
да правите ъпгрейди на шейната по 
няколко различни показателя (ско- 
рост, ускорение, стабилност и т.н.), 
които обаче нямат почти никакъв 
смисъл поради странното поведение 
на опонентите. 


А сякаш тук 
не присъства 


Вместо него има някаква много 
странна система за забавяне и за- 
бързване на противниците в зависи- 
мост от това къде сте вие и какво 
правите. Ето един пример - по ня- 
каква случайност успявате да се 
пребиете и някой ви задминава. В 
това няма нищо нередно, но инте- 
ресно защо след като ви задмине, 
противникът забавя скорост и ви ос- 
тавя да наваксате изпуснатите се- 
кунди, след което отново настъпва 
газта. Обратното също е в сила – 
ако успеете да се наредите на пър- 
во място, все ще се намери някой, 
който с на теория по-бавна шейна от 
вашата да ви изпревари, докато се 
движите с максимална скорост. При 
което вие не можете да направите 
нищо, защото ако застанете на пътя 
му, ще ви изблъска и най-много да 
паднете. Тези няколко сериозни не- 
достатъци правят състезанията из- 
нервящо необективни и непоносимо 
скукчни, като скуката постепенно 
преминава в гневно раздразнение. 
За мен Зпоу/Сгозв е откровена боза. 
Едва ли не се насилих да поиграя 
на него (признавам си, не издържах 
дълго), пиша статията с неудоволст- 
вие и все повече си мисля, че и са- 
мите разработчици са правили игра- 
та насила. Съмнявам се, че и на вас 
ви се играе насила, затова стойте 
надалеч от Зпоу/Сго55. 
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Ехра! 


Имало едно Време на Запад 


Ш Data Becker № уууу.дате-атепса.сот 
Ш РІ! 300, 64 МВ ВАМ WRTS №1 СО 


Кой е най-големият производител на уестърни? Хо- 
ливуд? Може би да! Но аз поне съм гледал повече 
филми на тази тематика, създадени от италианци! 
Да не споменаваме пък за музиката на Енио Морико- 


не, озвучил най-големите класики в жанра! 


Генко Велев 
9 _мејем Фрсс!иб-бд.сот 


търн, направена от германци? 

Оригиналната Америка пожъна 
доста насмешки от американците - 
"Ето, значи как европейците си 
представят Дивия Запад"! Съдейки 
по това, че вече имаме expansion, AB- 
но европейците добре са успели да 
си го представят и да направят ин- 
тересна и търсена игра! 

Какво получаваме от този ехрап- 
sion pack? На пръв поглед не много - 
само осем сценария, по два за всяка 
от страните, по една нова сграда за 
всяка от страните и по един допъл- 
нителен ъпгрейд. Само че не е съв- 
сем така! Първо - самите сценарии 
са доста големички и ще ви трябва 
доста игрово време, за да ги превър- 
тите, и освен това заедно със сцена- 
риите получавате и редактор за ни- 
ва! Може и да не седнете сами да си 
правите карти, но самият факт на 
съществуването му означава, че за 
съвсем кратко време ще можете да 
си свалите от различни източници 
огромен брой направени от фенове 
сценарии - а това означава и прак- 
тически безкрайна игра, ако Атейса 
наистина ви харесва! 

Другите новости - новите units, 
сгради и ъпгрейди също не са за 
подценяване! И сред тях има едно- 
две нещица, които са наистина мно- 
го забавни! 

Като че ли най-облагодетелства- 
ни от този ехрапзјоп са Десперадо- 
сите! Преди доста години бях гле- 
дал един странен уестърн - с кита- 
ец-каратист в главната роля! Фил- 
мът не беше топ-шедьовър, но бе- 
ше забавен - особено когато китае- 
цът започваше да лови куршумите 


3: тогава да нама и игра-уес- 


Обирът на 
Fort Fox. 


Бронираните подвижни крепости на мексиканците! ) 


на лошите сьс зьби :-) Не казвам. 
че точно същият ипй ще се появи и 
сега - но новата сграда не Деспе- 
радосите е... китайският ресто- 
рант!!! Това е то културната инва- 
зия :-) Новият unit e "saboteur", а HO- 
вият ъпгрейд е "сатойаде" (подоб- 
но на индианците). Саботьорът мо- 
же да ИЗПРАЗВА от защитници 
сградите и да ги ПРЕВЗЕМА! Един 
саботьор може да "прогони" до три- 
ма противници и ще ви трябва един 
допълнително за превземане на 
сградата, тъй като "изчезва" като 
си свърши работата! Това е безцен- 
на придобивка, особено като си 
припомня колко трудно ми бе в 
един от сценариите да пробия през 
две защитни кули с оръдия на мек- 
сиканците (техните оръдия имат 
най-голям обсег на стрелба и кули- 
те им стават почти неуязвими :-(). 
Доста добра печалба от този 
ехрапвіоп има и за мексиканците! 


Техният нов unit е 
"armored stagecoach". 


В случай че се чудите какво € TO- 
ва - това е подвижна бойна кула, ко- 
ято може да има от двама до чети- 
рима стрелци с пушки или ОРЪДИЯ, 
може да стреля В ДВИЖЕНИЕ и има 
приблизително половината hitpoints 
на една обикновена кула!!! Е, ако 
трябва да бъдем абсолютно точни, 
не е "кула", а брониран фургон - но 


се 
това не променя същността на не- 
щата. По принцип оръдията са доста 
бавни при стрелба и доста уязвими - 
и представете си дори само два мек- 
сикански топа (с най-голям обхват на 
стрелбата), стрелящи в движение 
зад надеждно и подвижно укритие! 
И странно защо конете не могат да 
бъдат убити - ами че това си е нап- 
раво един най-съвременен танк!!! 
Единственият недостатък на този 
брониран фургон е, че ако бъде раз- 
рушен, всички ипй$ в него също 3a- 
гиват - но това е малка цена за въз- 
можността да разполагате с танк 
още преди няколко века. Новата 
сграда за този брониран фургон и за 
ъпгрейда му е wood mill, но преди To- 
ва трябва да сте построили и fort. 


Индианците в тази иг- 
ра според мен са най- 
онеправдани - 


то така си е било и в действител- 
ната история! Новият им unit е Чота- 
hawk thrower" - на пръв поглед изг- 
лежда доста мощен, но всъщност не 
е, преимуществото му е в повечкото 
hitpoints. Добре, че поне може да 
плува и да се маскира... "Капитане, 
пак са пораснали три нови борчета 
за последния половин час! Дали да 
не им поизтупаме шишарките с един 
оръдеен залп?" Ъпгрейдът на инди- 
анците е до +20% морал, но само за 
кратко време - и честно казано, не 
съм сигурен, че този морал ще по- 
могне много срещу стрелбата на 
оръдията от кулите. 

Придобивката на американците са 
пионерите (pioneers). Те са с посред- 
ствено количество hitpoints, но се би- 
ят като хвърлят пръчки динамит и 
правят солиден damage. Освен това 
след ирдгаде могат (заедно с трапе- 
рите) да плуват. Друг е въпросът да- 
ли ще успеете да намерите някаква 
печеливша стратегия за сериозното 
им използване! 

Мисля, че това е всичко ново е то- 
зи expansion - ако сте харесали opn- 
гиналната игра, и сега ще останете 
доволни! 
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= Вемем 


оттоНоп – 
чи същ про- 
дукт, който о или много ще 
запълни бездната, появила се не 
отскоро в жанра на логическите 
игри. Качествата на новото загла- 
вие от каталога на ТаКе 2 опреде- 
лено ще се харесат на любителите 
на загадките и пъзелите, а след 
продължителна игра ще се усети- 
те вманиачени. 


Иван Георгиев 
№ап-д 8 рссиБ-Ьа.сот 


нето на Тоу Тгатз бях със съвсем 

погрешни очаквания за играта. 
Живеех в заблуда, че става дума за 
симулатор на детски влакчета, къде- 
то играчът може сам да създава 
маршрут и да наблюдава движение- 
то на композициите. За объркването 
не малко помогна и филмчето, което 
пуснахме на диска на предния брой. 
О, каква изненада, при това приятна, 
бе, когато стартирах играта и тя се 
оказа невероятен пъзел, много подо- 
бен на любимата ми класика 
Lemmings, която така и не успя да 
премине особено успешно в трите 
измерения. 

Разбира се, в Toy Trains няма да 
видите сините човечета със зелени 
коси, но ив най-безличните влакче- 
тата има някакъв странен необясним 
чар. Може би това се дължи на фак- 
та, че авторите на играта са се пос- 
тарали усърдно да придадат собст- 
вен облик на творението си. Въпреки 
не малкото прилики с Lemmings, 


Те“: да си призная, че до пуска- 


Мостовете за еднократна употреба 
са голямо предизвикателство. 
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Изключителна логическа игра, 
подобна на Lemmings, но не съвсем 


за този тип игри, където умуването 
надделява над светлинните ефекти 
и главозамайващи детайли. 

Звуковото оформление не е сред 
силните страни на Toy Trains, но е Ha- 
пьлно достатьчно. Поне аз не мога 
да очаквам нещо повече от тракане 
по релсите или свирка преди навли- 
зане в тунел :-) За сметка на това му- 
зиката е страхотна и бе определяша 
за крайната ми оценка. Ритмите са 
радостни и енергични, в обши линии 
на светлинни години пред всичко 
скучно, което сме свикнали да чува- 
ме в другите логически игри. 

По отношение на геймплея могат 
да се кажат и суперлативи, и малко 
критика. Загадките са на много висо- 
ко ниво и поне за това сьм убеден, 
че няма да има недоволни. Труд- 
Опцията за zoom на ця = ността нараства постепенно до един 
та ан момент, в който следва странен 

миш-маш от много сложни и не чак 
толкова комплексни мисии. Подобен 


Тоу Тгат$ нее 
евтин клонинг! 


Всяко ниво представлява широка 


маса, а върху нея са преплетени же- 
лезопътни линии, лькатушещи меж- 
ду малки езерца и планински възви- 
шения. Вашата задача в първите ми- 
сии е да местите стрелките така, че 
влакчето да може да достигне до 
крайната си цел, която образно мо- 
жем да наречем "порта". Постепенно 


проблем има и друга игра, излязла 
този месец – Dexter's Laboratory. 
Предполагам, че това е краино су- 
бективно, тъй като за някого едно 
нещо може да е сложно, а за други 
не, но като цяло не е нещо особено 
значимо, за да му се слага акцент. 
При всички положения Toy Trains 


| Графика | 
Зв 


K 
ще се появяват нови опции като поп- y (Loco-Commotion) е продукт, върху 
равяне на мостове, активатор на Te- който е била концентрирана усилена 
лепорти, блокиране, завършване на работа и резултатите от това са на- 
линии, ще се появят ограничения за лице. Играта е близо до съвърше- 
броя премествания на стрелките и Геймплей ността, мисиите са многобройни (над 
т.н. Именно това е връзката с Е 50) и разнообразни, има приложен 
Lemmings, където също имаше no- редактор, а тръпката в един момент 
добни действия, които се възлагаха е толкова силна, че е възможно дори 


на персонажите, обаче разликите, 
или по-точно усъвършенстванията, 
са много повече от приликите. 


30 - има ли място 
при пъзелите? 


Има, и още как! Докато при оста- 
налите игри от жанра ЗО-то има по- 
вече козметични функции, в Тоу 
Тгаіпв ще забележите, че то участва 
и допринася за обогатяването на 
геймплея и улеснява значително 


разрешаването на загадките. Нивата 


са огромни и би било невъзможно да 


си планирате действията, ако нямате 


възможност за Zoom или ротация на 
картата, например. От друга страна, 
тримерността запазва основната си 
цел – да придаде естетика на муд- 
ните действия, които са характерни 


да се вманиачите. 


Това ниво изглежда много по- 
сложно, отколкото е реално. 


САМЕ CLUB u Review 


Това заглавие e специално за 
онези от вас, които мразят зайците 
и всичко дългоухо и подскачащо, 
което се е пръквало на този свят. 
Ако например сте развили фобия 
към тези същества, защото в ран- 
ната ви детска възраст са ви пречи- 
ли да заспите с песничката "Зай- 
ченцето бяло", писнало ви е от тъ- 
пи вицове на тема "Как Зайо преца- 
ка горските животни", или пък при- 
ятелката ви наскоро ви е напусна- 
ла, за да гледа зайци в Австралия 
(6.ред. австралийските зайци май 
се наричат кенгура :-), то грабвайте 
пищова и разкажете играта веднъж 
завинаги на целия заешки род. 


Боян Спасов 
boian@pcclub-bg.com 


Отговор: С левия бутон Ha миш- 

ката. Въпрос: Как се презареж- 
да пистолетьт? Отговор: ами, логич- 
но – с десния бутон на мишката. И 
тъй като играта на въпроси и отгово- 
ри вече ми досади, ще ви кажа нап- 
раво, че прицелването става като 
търкаляте мишката насам-натам, а 
цялото това мероприятие продължа- 
ва, докато изтече предварително оп- 
ределеното ви време. Играта е до- 
волно проста, неангажираща, забав- 
на, и, нека си го кажем отсега - дос- 
та малоумна. В интерес на иденти- 
фикацията ви с главния герой може- 
те да си представяте, че сте амери- 
кански фермер, който вижда в лице- 
то на зайците афганистански теро- 


|| ъпрос: Как се застрелва заек? 


Влак, натоварен с 
мишени, управляван 
от машинист-заек... 
Такъв кретенизъм 
няма нужда от ко- 
ментар 


Ш Data Becker W P200, 64 ВАМ W Bunny Shooter №1 СО 


Стрелбата no заџци - увлекателен u 
безмозъчен Времегуб 


ристи, които му унищожават реколта- 
та и съответно им е обявил свещен 
джихад. А може и да не си предста- 
вяте такива работи - в крайна сметка 
за какъв дявол ви е да се идентифи- 
цирате с главния герой точно в тази 
игра, чиято основна цел е да стреля- 
те по зайци?! Основните ви мишени 
са три вида - обикновените, бавни, 
кафяви зайци, бързите, сиви зайо-ба- 
йовци и черните страховити зайци- 
терминатори, за отстраняването на 
които са нужни цели два куршума. 
Освен това е препоръчително да 
стреляте по мишените, които се поя- 
вяват тук-там за допълнителни точ- 
ки. Уцелването на всякакъв друг до- 
битък (пилци, котки и т.н.) ви носи от- 
рицателни точки и не е във ваш инте- 
рес. Единственото изключение са 
плъховете, които явно са някакъв вид 
съюзници на зайците във войната и 
можете спокойно да ги отстрелвате, 
ако си нямате друга работа... 

Какво още да кажа за този шедьо- 
вър на авангардното течение в гейм- 
индустрията? Има цели три арени, на 
които да стреляте по дългоушковци 
- Farm, Crazy Неја и Secret Level. 
Въпросното тайно ниво е нещо като 
хорър-филм със зайци. Освен това 
геймплеят се разнообразява приятно 
от бонусите - автомат, пушка, снай- 
пер, допълнително време и коварно- 
то огледално обръщане на контрола 
върху мерника ви. 

Пожелавам ви "наслука" в тази за- 
бавна малка игра, която всъщност ос- 
троумно подиграва всички ловни си- 
мулатори и техните производни. 


На мушката си ми, 
Зайо! 


www.pcclub-bg.com 


Среща на "двойки" в квартал Бронкс. 


Екзотичният спорт уличен тенис на корт е послед- 
ният хит сред тийнейджърите от по-напредналите за- 
падни държави. Поне това ни казва играта Street 
Теппіз, последното творение на Сагарасе. 


Боян Спасов 
Боіап Фрсс!иб-бд.сот 


Дълго се чудих защо името на фирмата ми навява ня- 
какви неприятни асоциации и така и не можах да се до- 
сетя, докато не пуснах един search за документи, съдър- 
жащи въпросното име. Тогава отговорът сам изскочи - 
Power Spike Pro Beach Volleyball - играта, която си беше 
извоювала мястото в "почетната" ни рубрика Несусіе Вт 
(за справка - брой 10 на РС Си). Е, сега - само пет me- 
сеца по-късно, мога да кажа с чиста съвест, че акциите 
на фирмата Сагарасе вървят нагоре, макар и не много 
убедително. 


Докато Ромегѕріке беше една отвра- 
тителна игра, то Street Tennis е прос- 
то посредствена 


Идеята е ясна - няколко анимирани американски пубе- 
ри играят тенис на корт на екзотични места като "улици- 
те на Бронкс", "клубът", "етаж 14" (каквото и да е това) и, 
ни в клин, ни в ръкав - "орбиталната станция". Състеза- 
телите са петима, три момчета и две момичета. Статис- 
тиките им са различни, но едва ли ще усетите някаква 
разлика, поне в първите си игри. Предвидени са трениро- 
въчен режим, солово състезание и игра по двойки. 'Конт- 
ролите изглеждат сравнително прости, но когато заигра- 
ете тениса, ще откриете, че е доста трудно да върнете 
дори една топка, а и самият сервиз иска майсторлък. 

Най-големият шок като че ли беше, че в играта не е 
включена никаква музика. Няма и толкоз - вървете да се 
оплачете на арменския поп! Графиката не е никак грозна 
(какъвто беше случаят в роиегѕріке) но определено не е 
и забавна, както би очаквал човек, купил си анимационна 
спортна игра. Изобщо - в цялата игра няма грам хумор, 
геймплеят е отегчителен донемайкъде, освен ако не иг- 
раете срещу приятел, в който случай ще се надпреварва- 
те да се подигравате на създателите от Сагарасе и като 
цяло ще си прекарате доста добре. 
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ли скъпоструваща, ек- 
с неясно за простос- 


ни игри въобще не мо- 
става дума, имало едно 
ние както за малки, така и 
аснали деца. Това били със- 
тезанията с миниатюрни автомо- 
6 а с електродвигател, дви- 
жещ по сглобяеми писти. Това 
бил така нареченият Slot Racing... 


22 Владо Георгиев 
v_georgiev Фрсс!иб-бд.сот 


играта, в което се съдържа въл- 

шебната за почитателите на 
Porsche думичка Carrera. Тук не само 
че няма Рогвсйе-та, ами и истински 
автомобили няма. Това заглавие е 
посветено изцяло на slot гаспа-а. Mo- 
явата на Carrera Grand Prix беше no- 
вече от логична. Успехът на ВеМой и 
Stunt СР показа по категоричен Ha- 
чин, че за подобни странни жанрове 
винаги се намира място под слънце- 
то. За разлика от класическите рали- 
та, в които често се случва реализ- 
мът да убие удоволствието, тук няма 
да се сблъскате с маниакалната при- 
вързаност към максимално истинско- 
то пресъздаване на автомобили и 
писти. Carrera Grand Prix е създадена 
с една-единствена цел - забавлени- 
ето! По тази причина играта е свое- 
образен 


H: се подлъгвайте по името на 


реверанс към фенове- 
те на slot гастд-а 


За тах разработчиците са предви- 
дили невероятно разнообразие от 
най-различни автомобилчета и пис- 


Да! Хубаво е да побеждаваш. 


Газ до дупка на 
правата отсечка. 


Поглед в "автосервиза" 


Хы 


” <. 
Аа та” ә пољ па 2 


ти. Всеки отделен модел има своите 
специфични особености. Като до- 
бавка към тях е така наречената 
ММ-система. С нейна помощ могат 
да се променят динамичните харак- 
теристики на всеки един от модели- 
те. Всъщност VMS не е нещо nose- 
че от един електромагнит, който 
позволява да настройвате автомо- 
билчето според вашите способности 
и предпочитания, но и в зависимост 
от особеностите на трасето, по кое- 
то ще се състезавате. Управлението 
на миниатюрните коли е повече от 
елементарно. При тях няма предав- 
ки, окачвания, спирачки и кой знае 
колко сложни настройки. Единстве- 
ният критичен момент в състезания- 
та е влизането с висока скорост в 
по-острите завои. Тогава колата 
просто "излита" от пистата. След 
което се връща обратно на същото 
място и състезанието продължава. 
За тези, които нямат опит в slot rac- 
ing-a, би било добре първо да проб- 
ват аркадния режим на игра. При 
него контролът върху моделите е 
максимално добър и позволява пос- 
тигането на добри резултати без 
много усилия, като при това са вка- 
рани някои екстри, липсващи в ис- 
тинските писти. За майсторите в 
настолните ралита е предвиден 
класическият режим на игра, в кой- 
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РЁ 233 MHz, 32 МВ ВАМ, 8MB 30 Video № slot racing simulation №1 СО 


ммм.ресјиб-рд.согп 


то опитът и уменията са от голямо 
значение. Производителите са по- 
мислили и за мултиплейър, но за съ- 
жаление полетът на мисълта им е 
стигнал само до split screen. Иначе 
вариантите за игра са класическите 
Quick Васе, Single Васе и 
Championship. 


Управлението Ha моде- 
лите и самото сђстеза- 
ние е само част от удо- 
волствието в играта 


Голямото очарование в slot гастд-а 
се състои във възможността сами да 
направите дизайна на пистата. За 
целта разработчиците са предвиди- 
ли лесен за използване редактор, с 
чиято помощ бързо можете да про- 
ектирате мечтаното от вас трасе. 

Един от най-сериозните недоста- 
тъци в Carrera Grand Prix е графика- 
та. Все пак в този жанр визуалното 
оформление е от изключително го- 
лямо значение. В случая производи- 
телите предлагат сравнително пост- 
на картина, отличаваща се с ниска 
детайлност и минимално количество 
специални ефекти. Независимо от 
възможностите на вашето РС, резо- 
люцията, на която можете да играе- 
те, е само една. 


САМЕ CLUB u Review 


False Start! Следва Ha- 
‘казание от 9 секунди. 


www.pcclub-bg.com 


Шкода Фелиция e най-евти- 
ният автомобил в играта. 


Завръщането на една легенда В Компютърните ралита 


Ш Actualize Ш www.warthog.co.uk W PI 266 MHz, 32 МВ ВАМ, 8 МВ Video W rally simulation №1 СО 


Компютърните ралита са един от 
най-старите геймърски жанрове. Въп- 
реки че те рядко попадат в Тор 10 на 
най-продаваните заглавия, едва ли 
са много тези, които не са опитвали 
някоя от безбройните игри по темата. 
Ралито си е рали. Независимо дали е 
реално или виртуално, в него винаги 
има много напрежение, високи ско- 
рости, но над всичко стои удоволст- 
вието от възможността да застанеш 
зад волана на мощен автомобил и да 
покажеш на какво си способен... 


Владо Георгиев 
у деогдіеу @pcclub-bg.com 


ни неша. Всички знаят за страст- 
та им кьм бирата, футбола, кри- 
кета и ры бито, но към този списък 
спокойно може да се прибави и лю- 
бовта им кьм моторните спортове. 
Rally Championship Xtreme е чисто 
британски продукт. Както разработ- 
чикът, така и издателят са Обедине- 
ното кралство. Въпреки че играта не 
може да се сравнява с класата на 
Colin McRae Rally, в нея определено 
има какво да се види. Заглавието е 
леко подвеждащо. В Rally 
Championship Xtreme няма да се 
сблъскате с нищо кой знае колко екс- 
тремно. В някои от анонсите се спо- 
менава и думичката offroad, но това 
също е далеч от истината. Наистина 
карането извън очертаната писта е 
възможно, но тъй като преминаване- 
то през определени контролни точки 
е задължително, остава рискът от 
пропускане на някой check point, koe- 
то пък води до загуба на ценни се- 
кунди и съмнително място в крайното 
класиране. 

Иначе управлението на автомоби- 
лите е сравнително лесно. Дори за 
неопитния във виртуалните ралита 


Б харесват най-различ- 


ориентира в специфичните особенос- 
ти при карането на колите. А те са 
над 20 на брой, разпределени в чети- 
ри категории. Първият клас обхваща 
най-евтините и с ниска мощност во- 
зила като 


Citroen Saxo, Ford Рита 
м Skoda Felicia 


Във втората категория попадат 
"по-сериозни" коли. Сред тях си стру- 
ва да се споменат Nissan Micra, 
Honda Смс, Peugeot 106 и Proton 
Сотрас!. В третата категория влизат 
автомобили с кубатура 2000 смЗ като 
Рога Escort, Renault Megane, VW Golf 
и други. Четвъртият клас е наречен 
WRC и от името му става ясно, че тук 
ще намерите свръхмощни и високо- 
технологични "зверове" като 


Рога Focus, Subaru 
Impreza n Škoda 
Octavia 


Колите от третия и четвъртия клас 
стават достъпни едва тогава, когато 
докажете на практика пилотските си 
способности и с някой от по-слабите 
автомобили. Независимо от присъст- 
вието в играта на истински автомоби- 
ли, реализмът не е на добро равни- 
ще. Не може да се отрече, че разра- 
ботчиците са вложили известни уси- 
лия в тази насока, но крайният резул- 
тат не е особено впечатляващ. Дви- 
жението на колите е прекалено 
странно. Те като че ли се плъзгат по 
повърхността на пистата, но след ня- 
колко състезания това престава да 
прави особено впечатление. Усеща- 
нето за скорост също не е особено 
адекватно. Наистина, производите- 
лят се е постарал при изработването 
на датаде-моделите на колите, но и 
тук има някои недомислици, които 


"а Р.войто: 


Розе Jonna 


б а кезі 


0:28.63 


0:05.56 


#2 23 РА. Rodriguez 0:08.93 


км/ч с липсваща предна гума и да 3a- 
вършите по този нелеп начин под 
бурните аплодисменти на публиката. 
Особено забавни са появяващите се 
текстове, които ще ви ориентират за 
повредените системи в колата. Не се 
учудвайте, ако след като тотално 
разбиете предницата, на екрана 
пред вас се изпише, че вашите свет- 
лини били сериозно повредени. Като 
се абстрахираме от тези неща, Ва!у 
Championship Xtreme има своите дос- 
тойнства. Едно от тях е красивата, 
детайлна и богата на специални 
ефекти графика, а другото е разно- 
образието от различни варианти за 
игра. А те са Сһатріопвһір, Агсаде, 
Сиск Рау и Спайепае, в който са вка- 
рани и някои икономически елементи. 
Rally Championship Xtreme разполага 
с приличен мултиплейър, като € Bb3- 
можна игра през Интернет или в ло- 
кална мрежа. 


Lights Seriously damaged 


01593 


изненадват. Оказва се, че B играта e 
възможно да развиете скорост от 60 


След този удар в скалата едва ли счупените 


геймър е напълно достатъчно да за- 
фарове са най-сериозния проблем. 


върти няколко обиколки, за да се 
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В последно време мениджърите са на голяма по- 
чит сред разработчиците на игри. В последните ня- 


колко години геймърите получиха възможност да 


изграждат какви ли не икономически империи. Воск 


Мападег обаче е по-различна работа. С новаторски 


идеи и няколко гениални хрумвания шведите от 
Monsterland Production имат всички шансове да раз- 
бият клишетата в жанра на икономическите страте- 
гии и да постигнат неочакван успех. 


Никола Дърпатов 
дагратоу @ pcclub-bg.com 


делта Ha играта e направо Kyn- 
И това. Вие сте музикален мени- 

джър, който има скромната за- 
дача да превърне своите питомци в 
световни мегазвезди и естествено 
да припечели някои и друг долар от 
техните успехи. 

В началото нямате кой знае какви 
възможности за действие. На раз- 
положение имате силно ограничен 
бюджет, който ще ви позволи да си 
съставите групичка от световноне- 
известни млади таланти и застаря- 


Във втората мисия ще трябва да спасите общата 


А Family Affair 


talented duo dèrtined for great height, 
they don't break up 
Nó ед 


have only тетігі 


y task ar they bicker to the point об сву 


sle to 


ко play the Global Aid Gala at the е 


money fror theri in the proc 


орат 


кариера на двама братя, които се мразят до смърт. 


Уош task iz 


Ifyou zuccend ейресе mare offers (гот Global, Fa 


CDN. 


№ Разнообразни ми- 


сии: 


Плюсове: 
Ш Оригинален зами- 


№ Много специални 


събития. 


Минуси: 
№ На моменти е прека- 


лено лесна. 


Global Кесот е entrust уби to тападе the Golander brothers, а 


to make supe 


сийе and you 
эрреасе the brothers and qet therm on etage 


жосеенпіі and make ас much 


ilure а not at 
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E Monsterland Production 
E http://www.rockmanager.net 
Ш P200, 32 ВАМ 

м Economic Strategy 

=! ср 


ваши звезди, които отдавна са пре- 
минали зенита на своата кариера. 
След като съберете вашия състав, 
трябва да купите права върху някоя 
обещаваща песен, да я запишете в 
скромно студио, което можете да си 
позволите, и да се опитате да я на- 
виете някоя издателска компания 
да пусне творбата ви на пазара. 
След като минете тези препятствия 
следва истинската част от ежедне- 
вието на мениджъра. Ще трябва да 
настроите приятелски радиото и 


Сотни 
И А 


; ED ному 
жижу 


ни. 


иа Mission objectives: 


Fei 


+ 


Сені 


өні” 


Успешните кон- 
церти са изключи- 
телно важни за 
бъдещето на ва- 
шите музиканти. 


иреггоа е Lovi 


ђе! дрртог а! 


зле Ап 


мм ресјиб-рд.сот 


пресата, да организирате концерти 
и да направите всичко възможно 
албумът ви да бъде изложен като 
хората в магазините. Съвсем щях 
да забравя, че освен с тези задачки 
ще трябва да се справяте и с при- 
щевките на вашите музиканти, кои- 
то може да са все още пълни ано- 
нимници, но пък проявяват капризи, 
достойни за Майкъл Джексън. След 
като успеете 


да овладеете ситуаци- 
ята и класирате някое 
парче в Топ 10, 


следват и още по-големи предиз- 
викателства. Вашият напорист дух 
в един момент привлича внимание- 
то на големите играчи в бранша и 
при успех в първите мисии ще мо- 
жете да се пробвате със значител- 
но по-предизвикателни задачи. Та- 
ка например във втората мисия 
трябва да изградите преуспяващ 
състав около двама братя, които 
освен че не могат да се дишат и 
винаги са на косъм от раздяла, ус- 
пяват редовно да предизвикат и 
публични скандали като ругаят кон- 
курентни изпълнители. Това от своя 
страна води до негативни реакции 
в пресата и т.н. По-нататък пък ще 
трябва да превърнете в суперзвез- 
да една абсолютно грозна и нека- 
дърна рускиня, която обаче има 60- 
гат баща, който е навит да ви на- 
лее сериозна сума, за да вкарате 
отрочето му в хитпарада. Въобще 
мисиите в Воск Мападег, освен че 
са предизвикателни, блестят и с 
оригиналност. Същото може да се 
каже спокойно и за специалните 
събития, предвидени от авторите 
на играта. От време на време ваши- 
те питомци изпадат във внезапни 
депресии или пък спонтанно започ- 
ват да правят глупости, които за 
секунди превръщат вашите усилия 
за изграждането на някакъв имидж 
в безполезно упражнение. 

Въобще Носк Мападег е изклю- 
чително оригинална игра, която 
без да блести с особена графика, 
със сигурност ще допадне на всич- 
ки които харесват рокмузиката и 
си падат по икономически страте- 
гии. Демонстрираното от авторите 
чувство за хумор при описанията 
на музикантите и вашите делови 
партньори също допринася в голя- 
ма степен за приятната атмосфера 
в играта, която като нищо може да 
стане един от изненадващите хи- 
тове на есента. 


129,327 
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Първата песен на моите хора в Топ 10. Вече сме на правилен път. 
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Ново издание на галактическия суперекшън 


в Microsoft № http://www.microsoft.com/games/mw4_blackknight/ т РЗ 500, 64ВАМ, Опес 8 ш FPS Ш 1 СО 


Потапянето във вода е добра идея 
при прегряване на вашия Mech. 


Само преди година Microsoft 
успяха да спечелят сърцата на 
всички фенове на поредицата 
MechWarrior с впечатляващата 
четвърта част на космическия 
епос. Сега геймърите отново мо- 
гат да се върнат на Кентарес 4 за 
продължението на битките от 
MechWarrior 4. 


Никола Дърпатов 
даграгоу Фрсс!иђ-бд.сот 


 южетът на ехрапзюп-а Black 

Knight е доста заплетен. Вие 

сте елитен MechWarrior, който 
след конфликт със своите начал- 
ници е уволнен от армията на къ- 
щата Оамоп. След като оставате 
безработен, приемате офертата на 
полковник Майкъл Лоухорн да се 
присъедините към неговата частна 
армия. Тя се нарича "Black Knight 
Legion" и е съставена от калени във 
всякакви битки наемници, които 
срещу подходящо количество па- 
рични знаци са готови да поемат 
всякакви рискове и да вършат чер- 
ната работа на големите къщи в 
размирните райони на галактиката. 
Още първата ви задача за новия 
работодател ви отвежда на позна- 
тата от MechWarrior 4 планета Кен- 
тарес 4. Там междувременно са се 
случили страховити събития, които 
са отнели живота на почти всички 
местни жители. Първоначално опе- 
рацията на Кентарес 4 изглежда 


Битките в Black Knight сан невероятно зрелище. 


доста елементарна, но както обик- 
новено, се оказва, че първото впе- 
чатление лъже и вие съвсем скоро 
се отзовавате в епицентъра на по- 
редната война между големите къ- 
щи. 

Това в най-общи линии ви очаква 
в "Black Knight". За този expansion 
нови филмчета почти не са снима- 
ни, а вместо това авторите са 
предпочели да разказват история- 
та с помощта на клипове, реализи- 
рани с графичната система на иг- 
рата. Предвид че MechWarrior 4 
предлага действително впечатля- 
ващи възможности в това отноше- 
ние, решението за отказ от зре- 
лищна мултимедия не е кой знае 
какъв минус. Иначе по отношение 
на геймплея има сериозни новости. 
Първата е, че вече можете да се 
пробвате като пилот на цели пет 
нови Месћ-а. Това са моделите 


ИПег, Wolfhound, Sunder, 
Ryoken n Black knight 


Част от TAX вече баха представе- 
ни на геимђрите в стратегиата 
МесћСоттапдег 2, но сега це мо- 
жете да ги управлавате директно 
от пилотската кабина. Цалата тази 
техника освен в мрежови битки 
срещу живи опоненти е на ваше 
разположение и в соловата кампа- 
ния, която обхваща 20-ина мисии, 
което от своя страна е доста добра 


цифра за ехрапвіоп. Самите мисии 
понякога са доста комплексни и съ- 
държат по няколко различни зада- 
чи, които могат да се променят и 
динамично по време на тяхното из- 
пълнение. Още по-интересното е, 
че в зависимост от вашите резул- 
тати се променя и самата кампа- 
ния. Някои мисии са достъпни само 
ако изпълните предишна задача по 
строго определен начин. Друга ин- 
тересна новост е черният пазар, на 
който можете да си купувате вся- 
какви екстри за вашите Месћ-ове. 
Така вече не сте изцяло зависими 
“от това, което ще успеете да спа- 
сите от унищожените противници, 
но от друга страна, цените на час- 
тите на черно понякога са доста , 
солени, така че в повечето случаи 
няма да имате възможност да се 
впускате в разточителни пазарува- 
ния. 

Иначе в графично отношение 
кой знае какви новости няма. Игра- 
та използва графичната система 
на оригиналния МУУ4, която и една 
година по-късно не изглежда никак 
остаряла. Музиката и звуковите 
ефекти са на познатото бомбастич- 
но ниво и създават подходяща ат- 
мосфера за битките по повърхност- 
та на Кентарес 4. 

"Black Knight" е задължително 
заглавие за феновете на пореди- 
цата MechWarrior, който със сигур- 
ност с помощта на този ехрапзјоп 
по-лесно ще изтраят чакането до 
MechWarrior 5. 


Поредният кандидат за предаване 
на вторични суровини. 
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RAINBOW SIX 


) СК TH 


ПоВече стратегия, отколкото екшън 


ммум.рссмБ-ба.соп 


СПОЈЕ SPEAR 


IRN 


Ш Red Storm Entertainment / Ubi Soft Ш www.redstorm.com/blackthorn 


Ш РІ! 266, 64 МВ RAM,CD-ROM, 550 МВ HDD № Action 


Ei CD 


Black Thorn се авава stand alone 
експанжън на стратегическия 3D- 
екшън Тот Clancy's Rainbow Six: 
Rogue Spear. Taka че B него нама 
да се сблъскате с лавина от новос- 
ти - просто няколко нови оръжия 
и карти, чрез които Ubi Soft се Ha- 
дяват да изсмучат колкото се мо- 
же повече от феновете на пореди- 
цата. И всичко това е подготвяно 
в продължение на почти година! 


Павел Панков 
р_рапкоу Фрсс!иб-ђбд.сот 


ри, Васк Тпот беше отложена 
поради събитията от 11 септем- 
ври и първоначалната дата на изли- 
зане беше забавена с един месец. р 
1 
Макар че в нея се разглежда борба- Another one bites the dust! 
та с тероризма, производителите не Г 


К акто се случи с много други иг- 


искат някой да се почувства засег- 


Питам се този тип какво изкуство владее, та 
преминава през врати, при това умирайки. 


за ро 
ә 
Y 


Юруш напред към куршумите. 


нат от съдържанието. И въпреки че 
тази тематика се разглежда в много 
други игри, в серията Rainbow Six за 
отряда за борба с тероризма, покро- 
вителстван от НАТО, няма много ди- 
намика. В основни линии главната 
част от играта минава в съставяне 
на план как да решите зададената 
предварително ситуация и да се 
справите с лошите, без да предизви- 
кате някоя световна криза. Дават ви 
се 4 екипа от по двама специалисти, 
а задачата е да измислите работа за 
всеки тандем, така че всичко да вър- 
ви бързо, синхронизирано и тихо. Из- 
борът на войничета е доста богат, но 
ако не ги пазите, на третата мисия 


И с просто око се вижда, че в Black Thorn няма нищо за гледане. може и да се чудите как да запълни- 
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те отбора. За всеки антитерорист 
има подробна биография, снимка, 
плюс приложени физическите данни 
и способности. 

В общи линии, ако направите ня- 
коя глупост при измислянето на пла- 
на, колкото и часове да сте попиле- 
ли на Counter Strike, нямате големи 
шансове. Когато сте готови със стра- 
тегическата част, избирате екипи- 
ровка за всеки от екипа и екшънът 
започва. Основното правило е, че 
всеки куршум е смъртоносен. Веро- 
ятно ще ви е необходимо малко вре- 
ме за да разберете, какво значи 
предпазливост и да накарате управ- 
лявания от вас антитерорист да хо- 
ди приведен. Междувременно, това 


как се справяте, няма 
особено значение за 
успеха на отбора, 


ако стратегията работи. Важно е 
да се отбележи, че всички екипи 
действат едновременно и под ваша 
команда изпълняват всяка фаза от 
операцията. Ако ви гръмнат, веднага 
можете да се прехвърлите на някой 
друг съотборник. Времетраенето на 
всяка мисия обикновено е не повече 
от 10-15 минути и по време на мисия 
няма опция "save". Това означава, че 
ще трябва доста да преигравате, за 
да налучкате вярната стратегия. Ако 
пък съвсем не ви се занимава с мис- 
лене, за всяка карта има подготвена 
тактика, която можете да използвате. 

В играта има 9 нови мисии, 6 нови 
карти за мултиплейър и 10 нови оръ- 
жия. Освен това е добавен допълни- 
телен режим на игра за повече хора: 
(опе Wolf. Идеята е един от играчи- 
те да разполага с голям арсенал, а 
останалите само с пистолети да опи- 
тат да го унищожат. Този, който 
пръв успее, става новият "Lone Wolf". 

В графично отношение играта е 
толкова бедна, че на мен лично ми 
се завива свят от такава грозота. 
Още по-непонятно ми стана, като 
прочетох твърдението на разработ- 
чиците, че трудът над Васк Тпот е 
започнал в края на миналата година. 
Звуците са почти толкова невзрачни 
и единственото, което предразпола- 
га да опитате Тот Clancy's Rogue 
Зреаг: Васк Тћот, е предизвикател- 
ството да измислите подходяща так- 
тика за трудните мисии. 
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Забавна игра за малки и големи 


E Dreamcatcher W www.dreamcatchergames.com/games/woody W P2 300, 64 ВАМ, 3D Video № Arcade 


Woody Woodpecker e един от 
най-култовите анимационни герои 
на всички времена. За късмет на 
геймърите той е и чест гост на най- 
различни компютърни игри. А най- 
добрата част от всичко това е, че 
за разлика от доста други подоб- 
ни заглавия всички приключения 
на Мооду излизат и за РС. 


Никола Дърпатов 
даграюу @pcclub-bg.com 


Buzz Buzzard Park поемате po- 

лата на култовия кълвач като 
целта е да спасите вашите племен- 
ници Splinter и Кпойеад от лапите 
на лошия Buzz Buzzard, който oye- 
видно не е най-големият фен на 
кълвачите. Цялата тази драма се 


В Woody Woodpecker: Escape From 


МОДЕРНО ПРОИЗВОДЕ 
ОРИГИНАЛЕН ДИЗ? 


разиграва на 30 нива като в част от 
тях ще можете да влезете в кожите 
и на двамата заложници на злодея. 
Самата игра е направена в пълно 30 
като авторите доста успешно са се 
постарали да пресъздадат атмосфе- 
рата на анимационния първообраз. 
Това означава, че не ви очакват кой 
знае какви големи красоти, но гра- 
фиката определено има своя чар, а 
в същото време и системните изиск- 
вания остават в поносими за обикно- 
вения геймър граници. Звукът също 
е издържан в духа на сериала и се- 
риозно допринася за веселата ат- 
мосфера на играта. Като геймплей 
Woody Woodpecker: Escape From 
Buzz Buzzard Park e доста семпла 
игра. Основната ви задача e да се 
справяте с най-различни слуги на 
Buzz Buzzard като за целта използ- 


вате основното оръжие на всеки 
кълвач - неговия клюн. Поне първи- 
те нива са доста лесни за минаване 
и няма да затруднят дори начинае- 
щи геймъри, но по-нататък в играта 
ви чакат и няколко по-сериозни пре- 
дизвикателства, които на моменти 
включват и решаването на някоя и 
друга дребна загадка. 

Общото впечатление, което оста- 
ва новата игра на Dreamcatcher, е no- 
скоро положително. Новите приклю- 
чения на Woody Woodpecker няма да 
предизвикат революция при игрите, 
но поне всички фенове на анимаци- 
онната поредица ще имат повод да 
прекарат няколко доста забавни ча- 
са пред своите монитори. Останали- 
те пък имат шанса да се запознаят с 
един от най-забавните анимационни 
герои на всички времена. 


ВОДНА 
НАСТ 


За контакти: Промишлена зона "Орион", ул. 3020, №. 34 тел: 920 17 75 
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Мистериозни приключения на непозната планета... на български! 


Ш Аугіоп/Пулсар № www.pulsar-games.com ІШР2 300, 32 НАМ, 


Муз! не случайно от години е 
една от най-продаваните игри за 
РС. Дори хора, които принципно 
не са големи геймъри, се впечат- 
лиха от поразявашата графика и 
хитрите загадки, които предлагат 
трите части на този класически 
куест. Поляците от Avalon оче- 
видно също са сред феновете на 
поредицата Myst, защото в TeX- 
ния нов куест Schizm са се опита- 
ли да заимстват всичко най-доб- 
ро от оригинала. Най-интересно- 
то обаче е, че тази игра се пред- 
лага изцяло преведена на бъл- 
гарски. 


Никола Дърпатов 
darpatov @pcclub-bg.com 


южетът на Schizm: Mysterious 

Journey e писан от австралиис- 

кия фантаст Тери Даулинг и оп- 
ределено не е за изхвърляне. Дейст- 
вието се развива през 2083 г., когато 
хората най-накрая откриват междуз- 
вездните полети. Една от първите 
планети, на които попада експеди- 
цията е Аргилус. Там учените се 
сблъскват с нещо много странно. На 
планетата има градове, фабрики, ра- 
ботещ транспорт и ясен сигнал, че 
тя е обитавана от много напреднала 
цивилизация. Проблемът е, че от 
местните жители няма ни вест, ни 
кост, а по повърхността на Аргилус и 


Един от изчезналите на планетата учени се опитва 
да ви предупреди за нещо... проблемът е, че запи- 
сът в неговия дневник е непълен. 
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Къде ли ще ме закара 
този извънземен тран- 
спорт? 


Плюсове: 


ш Субтитри и менюта 
на български! 

m Красива графика. 

№ Добро звуково 
оформление. 

m Нелинеен сюжет и 
два независими 
един от друг персо- 
нажа. 


№ Ниска цена. 
Минуси: 


№ Голяма част от мест- 
ностите са неинте- . 
рактивни i 


по отделните инсталации не се Ha- 
мират абсолютно никакви следи от 
разрушение. Четири месеца по-късно 
учените, които изследват загадките 
на Аргилус, също като че ли се изпа- 
ряват в небитието. Тогава идва ва- 
шият ред. Поемате ролята едновре- 
менно на Хана Грант и Сам Мейни, 
които са двамата членове на екипа- 
жа на космически кораб, пратен да 
види какво става на повърхността на 
загадъчната планета. След аварий- 
но кацане ` 


Сам и Хана 
са разделени 


и една от първите им задачи е да 
се намерят на Аргилус. Тук вече за- 
почва да си личи, че авторите на 
Schizm са големи фенове на Myst. 
Огромната част от загадките се 
състоят в това да откриете как ра- 
боти дадена машина на Аргилус и 
съответно в използването на извън- 
земната технология. От време на 
време ще ви се появяват "духовете" 
на земните учени, които дават Идеи 
как да се справите с дадена ситуа- 
ция. Като цяло загадките са срав- 
нително логични и с малко повече 
мислене не би трябвало да имате 


12x CD-ROM Drive № Quest №5 СО 


кои знае какви проблеми. 

Интересно хрумване е възмож- 
ността да играете с всеки от двата 
персонажа и да превключвате меж- 
ду тях по всяко време. Именно тази 
част от геймплея прави обаче почти 
задължителна и 


пълната инсталация 
на играта, която отне- 
ма "скромните" ЗСВ. 


Аз в началото се опитах да мина 
метър с минималната инсталация от 
200 МВ, но след като установих, че 
за абсолютно всяко превключване 
между Сам и Хана ще трябва да 
сменям и СО, реших все пак да се 
прежаля вместо да се права на ОЈ 
по неволя. 

Нека обаче се върнем към играта. 
В графично отношение Schizm: 
Mysterious Journey е добре реализи- 
рана, без да може реално да се мери 
със своя голям брат Myst Ш: Exile. 
Цялата игра е направена по техно- 
логията У-Сгиіве, което, преведено 
на обикновен език, означава, че ви 
очакват предварително рендерирани 
филмчета на всяко движение и вся- 
ка околност. От това обаче следват 
няколко дребни недостатъка. Първи- 
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ат е, че це намерите доста места, 
където няма нищо за правене, като 
при това на пръв поглед не би след- 
вало да е така, защото декорите 
предлагат предмети, които теорети- 
чески биха били полезни, но на прак- 
тика са си само тапети. Неприятно 
впечатление прави също обстоятелс- 
твото, че завъртанията примерно 
стават през 90 градуса и са без ни- 
каква анимация. Анимации се пред- 
виждат само когато отивате на дру- 
го място. Тук ще забележите друг 
недостатък. Дизайнерите на играта 
са си направили труда да нарисуват 
един куп местности, до които обаче 
нямате никакъв достъп. Виждате 
примерно пътечка, която води някъ- 
де си, искате да тръгнете по нея, но 
реално нямате тази възможност. Ако 
пътечката въобще я нямаше, едва ли 
някой щеше да се впечатли особено, 
но така... Иначе като цяло въпреки 
разделителната способност от 
640х480 графиката е доста сполуч- 
лива и на доста места ще видите го- 
леми красоти, които са истинска ра- 
дост за окото. Все пак това са срав- 
нително дребни кусури, които едва 
ли ще откажат запалените куеста- 
джии, още повече, че повечето кон- 


Поредната мисте- 
риозна машина, 
която трябва да 

подкарате. 


курентни продукти в една или друга 
степен страдат от същите проблеми. 
Друга интересна екстра е 


пълният превод на 
български! 


Зенит: Mysterious Journey е nbp- 
вият куест от подобен калибър, кой- 
то е достъпен за геймърите, които 
не могат да се похвалят с добри 
познания на английски. При това от 
"Пулсар" са направили нещо, което 
поне на мен ми хареса много - пре- 
ведени са само субтитрите и меню- 
тата, а самият говор е оставен в 
оригинал. Това значи, че всеки мо- 
же да си играе Зс г т безгрижно и 
на английски, ако поради някаква 
причина счита, че така му е по-лес- 
но и приятно. Самият превод е из- 
ненадващо добър и единственият 
по-сериозен проблем с него е, че на 


Всички тези машинарш 


да се управляє 


Геймплей 


www.pcclub-bg.com 


Понякога ще получавате неочаква- 
на помощ от изчезнали колеги, 


1-2 места текстовете на моя компю- 
тър излизаха извън екрана, като по 
този начин по 1-2 думи просто бива- 
ха изрязани. 

Като цяло Schizm: Mysterious 
Journey няма да предизвика револю- 
ция в жанра, но пък със сигурност 
ще зарадва всички фенове на Myst, 
които и без това напоследък получа- 
ват сравнително малко качествени 
игри. Така че, ако си падате по та- 
къв вид куестове, пробвайте Schizm. 
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НоВа порция 


Ш Мопотћ/Рох Interactive 


_ Няма осветление. Само една червена лампа над гла- 
вата ми пробла с вожно. Съзнателната част от мен 


издържат и изпразвам 
а "около мен. Миг по- 


орат кат, 
и "You were killed 


8 Поредицата, Alien 

ог 2 е насочен почти изца- 
този тип хора. В нея можете 
ста с три абсолютно различ- 


Кажи "зеле" :) 


ни персонажа: пехотинеца, хищника 


и пришълеца, като трите раси, чиито 


представители са горепосочените, 
имат абсолютно различни стилове 


на водене на битка, различни преи- 
мущества и недостатъци, различни 


оръжия и T.H.. За да не съм голосло- 


вен, ето и сравнение на трите раси, 


_ както и кратко описание на ранните 


етапи от развитието на историята в. 
играта за всеки един персонаж: · 


Marine (пехотинец) 


Въпреки че арсеналът на пехоти- 
неца е богат и високо ефективен, 
неговата кампания е наи-плашеша. 
Спорно е дали това е така поради 
високата численост на противници- 
те, нестандартните характеристики 
на същите или просто поради пове- 
чето старание, вложено при праве- 
нето на неговата кампания. Първата 
мисия от нея ви изпраща на плане- 
тата LV-1201 със задача да разбере- 
те какво се случва в тамошната изс- 
ледователска база и евентуално да 
им помогнете. Естествено веднага 
след пристигането ви става гаф и 
изведнъж се оказвате сам-самичък 
в тъмното, изправен срещу цели ро- 
яци изънземни, които на всичко от- 
горе се оказва, че не са единствени- 


Какво му он на човек? Каш коридори, свежа 
компания и една добра огнехвьргачка... 


www.pcclub B.com 


те ви противници. За да преборите 
всички и всичко, ще трябва да упот- 
ребите в максимална степен въз- 
можностите на доста добре балан- 
сирания набор от оръжия, включ- 
ващ нож, пистолет, пушка, автомат, 
гранатомет, базука, Зтапйдип, 
Minigun, огнехвъргачка, базука, 
снайпер, експлозиви и ЕМР гранати, 
които помагат срещу шмекериите на 
хищника. За да не изпада в конфуз- 
ната ситуация да пристъпва опипом 


Отряд пехотинци. Нашият човек 
е най-отляво на групичката. 


not leaving 
akness, $ 
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в тъмното, Ғговіу (така е прякорът на 
нашия човек) има монтиран на рамо- 
то си електрически прожектор, уред 
за нощно виждане и за в краен слу- 
чай - Нагез. За разбиване на защи- 
тата на някои заключени терминали, 
Frosty си носи специален hacking 
device (хе-хе;)), а за заключени с Ka- 
тинар врати - джобен оксижен. 


Predator (хищник) 


За разлика от пехотинеца, хищни- 
кът е ловец, а не плячка. Способ- 
ността му да става невидим и да 
вижда околната среда в няколко 
различни режима, пригодени за лес- 
но различаване на различните типо- 
ве противници, както и оръжията и 
бойните му навици, автоматично му 
отсъждат тази роля, а единственият 
му недостатък е, че пъргавостта му 
е жертвана за сметка на издръжли- 
востта и арсенала. Оръжията на 
хищника са ни познати от двата 
филма за него, но все пак ето ги 
накратко - шипове на ръката, копие, 
зреагдип (нещо като телбод на сте- 
роиди:)), диск и плазмено оръдие. 


Хищника в цяла- 
та си прелест. 


Аз ги виждам, но те са твърде 
заети с отряд пехотинци, за да 
ми обърнат внимание. 


Първата ми жертва секунди преди 
да му се метна на лицето :) 


Макарата, позната от АуР1, този път 
я няма. Историята в неговата кампа- 
ния започва с пристигането му на 
планетата, явно за да си устрои по- 
редното ловно сафари, и окончател- 
но се заформя с отвличането на ня- 
колко негови събратя от хората с 
цел провеждане на изследвания и 
експерименти в лабораториите на 
единствения сигурен отрицателен 
герой в играта - компанията 
Меуапд-Ушап“. 


Alien ( Пришълец) 


Ако ви харесва да се промъквате 
незабелязано над главите на хората 
и да им изкарвате ангелите (в най- 
добрия случай), като се мятате вър- 
ху им - този персонаж определено 
ще ви хареса. Той е създанието, ви- 
наги готово да изскочи от тъмнина- 
та и да използва дадените му от 
природата оръжия - зъби, нокти, ки- 
селинна слюнка и произтичащият от 
нея извънредно лош дъх за усмъртя- 
ване на жертвата. Е, в играта няма 
да можете да плюете по противни- 
ка, би било некултурно, но освен го- 
респоменатите зъби и нокти, ще мо- 
жете да удряте противниците и с 
опашката си, или пък просто да ги 
помитате в свирепа атака, изпълне- 
на с огромен скок. Изключителната 
му бързина и способността да се ка- 
тери по стени и тавани го правят ад- 
ски труден за уцелване противник, 
но иначе въобще не носи на бой. Не- 
говата история започва буквално от 
самото начало, в което вашето по- 
допечно изчадийце се излюпва от 
яйцето си и тръгва да се разхожда 
по белия свят и да търси първата си 
жертва, която да използва по един 
буквално сърцераздирателен начин 
за да еволюира в следващата (дос- 
та мизерна между другото) фаза на 
развитие, като естествено идеята е 
накрая след кратка схватка с един 
котарак, мир на праха му, да се пре- 
върне в голям и подобаващо стра- 
шен дзвер и да започне да служи 
вярно на своите. 

Monolith добре са поработили Bbp- 
ху сюжета на играта. Историите на 
трите кампании се развиват пара- 
лелно и доста се различават една 


www.pcclub-bg.com 


от друга, макар че пътищата на три- 
мата главни герои понакога се пре- 
сичат. Детаилирането на този ас- 
пект от играта е стигнало дотам, че 
по време на кампаниата с Пехотине- 
ца постоянно ще намирате записки 
на най-вероятно умрели вече хора 
за случилите се събития. Друг свеж 
момент в играта са разговорите 
между хората в кампаниите на При- 
шълеца и Хищника, на които ще 
ставате неволни слушатели докато 
се промъквате покрай тях. Някои са 
доста забавни, а артистите, озвуча- 
ващи героите, се справят повече от 
добре. Останалите звуци в играта 
също са на отлично ниво - всичко от 
съскането на Пришълеца до и 


ти до съвършенств 2. 
зика не прави нищо др 
допълва и усилвазуее 

циите на. а. | 
различава особено от стандартните 
за хорор филмите музикални офор- 
мления, с тази разлика, че променя 
интензитета си в зависимост от ек- 

шъна, който тече на екрана. 


Графиката в играта 
е на добро ниво, 


но използваният | ИНТесп енджин 
винаги е бил твърде тромав и тежък 
за моите вкусове. Освен чисто тех- 
ническите параметри на графиката, 
дизайнерските решения напълно от- 
говарят на поставените от Monolith 
стандарти в жанра на хорор-игрите 
и нивата и като архитектура, и като 
атмосфера са почти перфектни. Ка- 
то споменах нива - за разлика от 
първата игра, тук някои мисии се 
развиват на огромни открити нива, 
които, противно на очакванията, не 
развалят атмосферата на играта. А 
нея мисля, че достатъчно детайлно 
я описах във въведението на статия- 
та, затова няма да я разглеждам 
подробно отново. Само ще обобщя 
- по-добра едва ли би могла да бъ- 
де. Освен общо single player мисии- 
те, АУР2 има и multiplayer режим, в 
който маниаците от Monolith отново 
са дали воля на въображението си, 
резултат от което са няколко доста 
интересни 


нови отборни 


ежими 
на игра като и, 


мас - 


единият отбор се опитва да дос- 
тигне до изхода на нивото, а други- 
ят - да му попречи. Като се има 
предвид различието на персонажи- 
те в играта, една подобна мрежова 
битка би била доста интересна. 

И понеже май изразходвах всичко- 
то предоставено ми място за тази 
статия, ще трябва да сбия заключе- 
нието до 1-2 кратки изречения. 
Monolith открай време се славят като 
майстори на компютърните ужасии и 
превръщането на оригиналните идеи 
в оригинални игри. АуР2 е поредният 
техен успешно реализиран проект на 
такава тематика, който няма да има 
проблеми да се нареди на челно 
място в класацията на най-добър ек- 
шън на годината и определено е ед- 
на от най-плашещите игри, които 
съм играл напоследък. 
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Monster 


Елате да се уплашите, ако 
си нямате друга занимавка 


Ш Disney Ш www.disney.com W P200, 32 ВАМ W Кафе дате №1 СО 


Ww. pcclub-bg.com 


я | 
o) „ПС, 


Новото отроче на Дисни, както и 
много от предшествениците си, е 
посредствена детска игра. Някой 
сие втьлпил, че децата развиват 
зрението си постепенно и докато 
не са навършили 14 години са по- 
луслепи и далтонисти и сие оста- 
вил ръцете докато е правел нива- 
та. Друга част от екипа е попадна- 
ла под зловредното внушение, че 
децата са и глухи и няма значение 
колко тъпи звуци украсявят игра- 
та, а цялостното впечатление от 
нея е, че детският род е и рядко 
неинтелигентен. 

Значи колкото по-дебилно, тол- 
кова по-подходящо. Не познавам 
обаче толкова инфантилно дете, 
което да може да си падне по тази 
игра и едновременно дае достиг- 
нало възрастта на проговарянето 
и самостоятелното седене. 


Съли се чуди да бие ли пощенската кутия 


3 


Звук 


2 


За Бога, братя, 
Елица Тодорова не купуваите 


е іойогоуа Фрсс!иб-ђд.сот 


Геймплей 


Сюжетьт е разточително щедър в 
обещанията си, но реалното им из- 
пълнение нама нищо общо с тях. Н. 
J. Маіегпооѕе, президент на Monsters 
Іпс., привиква най-страшните си чу- 
довища - топчестата креатура Майк 
и косместата креатура Съли и ги за- 
силва на Острова на Страха да полу- 
чат допълнително образование в 
сферата на плашенето, да заслужат 
медали, да преизпълнят плана за пе- 
тилетката по изплашването на де 
що видят и да се докопат до завет- 
ни дипломи. Това е двеминутното ин- 
тро. Избирате си този, който ви се 
стори по-малко грозен и оттам насет- 
не карате една от най-протяжните и 
досадни тренировъчни мисии, където 
на всеки 10 секунди изскачат поощ- 
рително-показателни жълти надписи 
с тлъст шрифт (защото, както изяс- 
нихме в началото, зрението при де- 
цата не е никак развито), придруже- 
ни с гаден глас на мазен четец - ни- 
каква милост и за ушите, та да не се 
чувстват пренебрегнати. Коридорът 
завива наляво и няма къде другаде 
да идете, но четецът тръби: 


Monsters пс. беше грубо pek- 

ламна, както и се полага за иг- 
ра, която сигурно вече се раздава 
като бонус към всеки закупен билет 
за киноверсията си. Ако засега не се 
раздава на касите по кината в Щати- 
те, значи все още се тества нова 
опаковка за снакс, от която това гро- 
зотилищно творение ще надига зе- 
лена главица. 


П редварителната информация за 


Над статуята има бонуси за събиране и дете за 
облъчване. Използвайте летящите килимчета. 


"Направи още 2 крач- 
ки и завий наляво" 


Тора са двамата 
С изроди, 


Има замелоаа система, защото има 
и как да загубите живота си – да ви 
бутне пумпал или локомотивче или 
плъх с механизъм... 

Плашенето представлява: 1. Съби- 
ране на разноцветни чаши, които ви 
пълнят с разни цветове индикатор- 
чето. 2. Елегантно пристъпване до 
дете в правилния цвят. Ако съвсем 
не различавате цветовете, децата 
са съоръжени и с полицейска лампа 
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Ревнете още веднъж и ще падне. 


като цицина на тиквата - щом съзре- 
те мигаща лампа – бегом марш. 3. 
Вдигане на ръце и издаване на блее- 
щии мучащи звуци - детето бавно 
се стополва от преживения уплах. 
Ще си турите и хартиен плик на гла- 
вата за по-голям ефект. (Това напри- 
мер е описано от производителя ка- 
то 18 уникални уплашващи анимации 
на герой...) Ако поради задължител- 
ната според авторите детска слепо- 
та и скудоумие уцелите погрешно 
дете, мазничето почва да се мазни: 
"Не-е-е, не можеш да ме уплашиш, 
щото още нямаш зелен-о-о-о-о". Хай- 
де сега малко за управлението, че 
ми призля. С клавишите от А до F 
вършите каквото е нужно, няма миш- 
ка, но има допълнителен идиотски 
индикатор, който ви показва колко е 
уплашена жертвата и още 


кой клавиш 
да натиснете сега 


Закусвахте ли днес, сънародници? 
О, съжалявам, може би трябваше да 
ви спестя последното. Графиката в 
началото е толкова гнусна, че който 
изтърпи първия половин час, направо 
ще почне да се чувства възнаграден 
като разгледа "нивата". Звуците оба- 
че са друго нещо - пук, пок, пак в ед- 
нообразни комбинации с бум и дум. 
Все тая, нали изяснихме, че пациен- 
тите на това заглавие не са просто 
кьорави, а и непременно полуглухи... 

Най-хубавото, което просто сърце 
не ми дава да премълча, е, че след 
първоначалното омаломощаване на 
клетника пред монитора с надписи и 
гласови предупреждения и натяквя- 
ния следва затишие. Ако много ви 
залипсва така наречената помощ, 
можете да си я доставите в несмет- 
ни количества, като биете по пощен- 
ските кутии, нацвъкани навсякъде. А 
същинската помощ, от която се нуж- 
даете, за София и района се разда- 
ва безплатно на 4-ти километър, а за 
провинцията например в Карлуково 
и други китни местности. 
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Рали без ограниченџа 


Ш Terminal Reality 


Състезанията със спортни автомо- 
били от типа на Need Рог Speed, F1- 
симулациите, безбройните заглавия 
в стила на Colin McRae Rally и npn- 
чудливите футуристични рейсъри 
като че ли са "лицето" на компютър- 
ните ралита. Така беше до появата 
на сравнително новия, но не по-мал- 
ко атрактивен жанр. Това е off-road – 
състезанието без ограничения... 


Владо Георгиев 
ум деогдіеу @pcclub-bg.com 


Едва ли 4х4 Evolution се нуждае от 
особено представяне. Още с първата 
си поява, това заглавие предизвика 
невероятния интерес на запалените 
по екстремните автомобилни Спорто- 
ве. Когато към тях се присъединиха 
и отегчените от ограниченията на 
пистите в стандартните ралита, се 
оказа, че off-road рейсингът е истинс- 
ко явление в света на виртуалните 
автомобилни състезания. Сравнител- 
но кратко след първата част разра- 
ботчиците от Terminal Reality решиха 
да изпреварят коледната истерия и 
пуснаха на пазара втора поредна иг- 
ра. 

В новото издание няма кой знае 
какви новости. Преди всичко на очи 
се набива подобрената графика. Де- 
тайлно оформените автомобили, не- 
вероятно красивите, екзотични пей- 
зажи на трасетата наистина впечат- 
ляват. За съжаление това се е отра- 
зило на изискванията към системата. 
С посочените като минимални играта 


Тази Toyota определено не е най-доброто от пред- 
лаганите автомобили. 


ОИ 


В www.4x4evolution.com Ш off-road racing 
ШРИ 450 MHz, 128MB RAM, 32MB 3D Video 
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В off-road ралитата подобни неща се случват често. 


ще тръгне по някакъв начин, но за 
да усетите истинското удоволствие 
от прекрасната графика, ще трябва 
да имате на разположение значител- 
но по-мощна машина. По отношение 
на звука също са направени доста 
неща и като че ли ревът на двигате- 
лите е станал доста по-близък до ре- 
алността. Като стана дума за реал- 
ност, трябва да отбележа, че този 
елемент от играта продължава да се 
нуждае от допълнително усъвършен- 
стване. Все още джиповете се дви- 
жат неестествено леко при преодо- 
ляването на различни препятствия. 
Всъщност това е една от отличител- 
ните особености на 4x4 Evolution, KO- 
ято винаги се е движела по ръба на 
реализма. Иначе повечето от авто- 
мобилите са съвсем истински. 
Тяхното количество е толкова вну- 
шително, че ми е трудно да се сетя 
за друго подобно заглавие, в което 
да се предлага такова невероятно 
разнообразие. Сред високопроходи- 
мите машини ще срещнете както по- 
пулярни, така и по-слабо известни 
модели на утвърдени производители 


в бранша като Jeep, Chevrolet, Toyota, 
=D GM 


C, Mitsubishi, Nissan n дру- 


Играта ще ви отведе в 
най-различни екзотич- 
ни места. 
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и Professional. Интерес предизвикват 
цените, който започват от 915 000 и 
стигат до колосалните %850 000. 

Вариантите за игра са няколко. 
Освен стандартните Quick гасе и 
Тіте Анаск, тук можете да се проб- 
вате и във Ргее Воат. В Сагеег са 
застъпени някои бизнес-елементи. 
Започвате с 530 000, които ще тряб- 
ва да ви стигнат за закупуване на 
джип. С развитието на играта може- 
те да съберете допълнителни пари, 
които да вложите в различни подоб- 
рения на вашата машина, така че тя 
да се превърне в мечта за всеки ой- 
гоад маниак. Със сигурност ще оста- 
нете изненадани като хвърлите един 
поглед върху списъка с възможните 
ъпгрейди. Промени можете да нап- 
равите по купето, спирачната систе- 
ма, окачването, електрониката, дви- 
гателя и в какво ли още не. Оказва 
се, че практически с течение на иг- 
рата в крайна сметка ще се сдобие- 
те с напълно нов джип. 

Трасетата са едно от големите 
достойнства на 4х4 Еуоішіоп 2. Пус- 
тинните пейзажи се редуват с горис- 
ти местности, индустриални райони и 
исторически забележителности. 
Tananan н на авторите e стигнала 


Муш | и Конан Варваринът 


Ш Mumbo Jumbo/GodGames № myth3.godgames.com W РІ! 400, 64 МВ ВАМ, Open GL Видео № RTW (real time wargame) №1 СО 


Какво nn e това Mumbo 
Jumbo? Говорящ слон от някой 
цирк може би? Или новата лати- 
но румба? Или новоизгряваща 
рап звезда? Трудно някой би 
предположил, че става въпрос 
за софтуерна компания, създа- 
дена специално за производст- 
вото на Myth 3: Тһе Wolf Аде! 


Генко Велев 
д_мејеу Фрсс!иб-бд.сот 


Myth: Тһе Fallen Lords беше съз- 

дадена от Випаје през 1997 го- 
дина и веднага получи само супер- 
лативи от критиката. Както често 
става, на геймърите много-много не 
им пукаше какво мисли по въпроса 
критиката и не харесаха особено иг- 
рата, като една от причините беше 
огромната й трудност (не е за пръв, 
нито за последен път критикарите 
да стартират една игра, да поцъкат 
хаотично с мишката нагоре надолу, 
да погледнат в счетоводството да- 
ли производителят на играта е го- 
лям РЕКЛАМОДАТЕЛ и да изпрас- 
кат бомбастично гемјем...). Скоро 
след това излезе patch, който съкра- 
щаваше значително броя на против- 


П" игра от поредицата 
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никовите войници, но всъщност по- 
ложението бе спасено от играта в 

мрежа - и по-точно от една-единс- 
твена мрежа - от фирмените сър- 

въри Випаје Ме! на самите произво- 
дители. Само след около година се 
появи втората част от поредица- 
та - Myth |: Soulblighter и този 
път си личеше, че е положено 
сериозно старание заради са- | 
мите геимђри, а не само да се 
получат хвалебствени думи 
от журналистите. Играта си 


Елитните Heron Guards могат и да лекуват. 


бина у 


с 
тту тс 


остана трудна, но вече 
можеше да се играе 


без да ви: докара до истерия от 
безкрайните зауе/оай, опростен бе 
контролът върху камерата (в първа- 
та част често пъти камерата бе ней- 
сериозното ви препятствие), подоб- 
рено бе съдържанието на брифинги- 
те за мисиите и бяха добавени ня- 
кои елементи на околната среда, ко- 
ито създадоха илюзията за изцяло 
нови терени. 
Стигнахме до момента, когато 
Microsoft закупиха Bungie, за да 
си подсигурят излизането на Наіо 
само за Х-Вох... Но пък естествено 
не искаха Myth - представяте ли си 
как би изглеждала тази игра на кон- 
зола, дори и конзолата да струва 
колкото истински компютър :-) Пра- 
вата за Мућ бяха продадени на 
Таке 2 Interactive и започна търсене 
на производител. Сега на сцената 
се появява Contraband Entertainment. 
Тази компания е никому неизвестна, 
тъй като до момента се е занимава- 
ла единствено с адаптация за Мас 
на игрите SiN и Heavy Metal: FAKK 2 
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на Ritual Entertainment. Част от nep- 
сонала на тези две компании се обо- 
собява и образува компанията 
Mumbo Jumbo Games с една-единст- 
вена цел – разработката на третата 
част от поредицата Myth ||. 

Главният недостатък на тази тре- 
та част е, че 


това спокойно 


би могло да бъде 
и add-on за Myth и 


Наистина, ако имате подръка 
предната игра, ще забележите вед- 
нага разликите, но честно казано, 
кой помни точно всички подробности 
на игра, която е видял за последен 
път преди повече от три години? Та- 
ка че сега спокойно можете да си 
стартирате Тһе Wolf Аде и да убеж- 
давате другите, че сте си направили 
нови карти за Myth ІІ. Разбира се, 
няма да заблудите професионалис- 
тите, тъй като има една съществена 
разлика - сега всички фигури са ис- 
тински Зр-изображениал, докато в 
Myth И само околната среда бе три- 
измерна. Практическата разлика 
обаче се забелязва най-вече при 
максимално увеличение - и освен 
това, честно казано, за играча е аб- 
солютно все едно какви принципи са 
използвани; важното е графиката 
да е добра, играта да "върви" глад- 
ко и геймплеят да е интересен. Ис- 
тината е, че Mumbo Jumbo доста са 
се постарали и са направили добри 
триизмерни фигури, които дори и 
при максимално увеличение изглеж- 
дат добре и без много ръбове, аи 
играта върви прилично дори и на 
минималната конфигурация. Неща- 
та изглеждат по-зле при анимиране- 
то на фигурите обаче! Когато леку- 
ват някого с магия, той изпада в 
странни и нелепи конвулсии - нещо 
смесено между нападение от бълхи, 
луд гъдел и екзотичен танц от тъм- 
ните дебри на Африка. Главният ви 
герой пък е въоръжен със страхотно 
изглеждаща огромна секира с две 
остриета - но секирата изглежда 
страхотно само докато героят си хо- 
ди мирно и спокойно; започне ли ме- 
лето, аз през цялото време имах 
чувството, че не сече с огромна 
тежка секира, а размахва ластик със 
закачен на края му камък!!! 

И понеже стана въпрос за главния 
герой - ето накратко и историята на 
тази трета част! Връщаме се за мал- 
ко към оригинала – Myth: The Fallen 
Lords - откъде са се появили тези 
"Паднали" лордове, какви са те, как- 
во е тяхното минало? Оказва се, че 
вселената на Myth е с циклично раз- 
витие - на всеки 1000 години тъмни- 
те сили се вдигат и заплашват да 
унищожат хората... ие необходим 
Герой, който да поведе силите на 
Доброто срещу Мрака! И хилядоле- 
тие по-късно този митичен герой се 
преражда отново, но този път от 
другата страна на барикадата - на- 
чело на Тъмните Орди! Така написа- 
но звучи доста бозаво, но пък исто- 
рията в самата игра е разказана с 
превъзходно актьорско майсторство 
и атмосферата, която се създава, 
прави всичко да изглежда много ве- 
личествено и убедително! Действие- 
то се развива по време на хилядо- 


СЕ 


Графиката е доста добра - стига да не доближа- 
вате камерата прекалено. 


летния цикъл ПРЕДИ Myth 1 и repo- 
ят, който се появява, за да поведе 
воините срещу Злото, е варварин, 
когото хората наричат 


Connacht 
The Barbarian 


Името "Connacht" би следвало да 
означава "Избавление", а всеки на- 
мек, че това много прилича на заим- 
стване от Conan Тһе Barbarian и на 
липса на фантазия от страна произ- 
водителите е гнусна инсинуация. 
Още нещо интересно - музика по 
време на самите мисии изобщо лип- 
сва, но брифингите са озвучени с 
тайнствено и тържествено звучащи 
келтски мотиви. Какво правят келти- 
те тук, никак не е ясно, тъй като в 
Myth Ш лисва каквато и да е връзка 
с тях, не само това - елитните вой- 
ници на Краля (Heron Guards) са си 
абсолютни японски самураи, въоръ- 
жени с по два меча. Най-разумното 
предположение е, че се подготвя 
адд-оп, който ще в края на хилядо- 
летния цикъл и ще покаже как геро- 
ят Conan... т.е Connacht ще се npe- 
върне в Balor (от Myth 1). Самото име 
"Ваог идва от келтската митология 
- в нея Balor of the Ем! Eye е едноок 
бог на смъртта, който с погледа си 
убивал всяко живо същество. 

По отношение на геймплея в Мућ 
Ш няма да намерите революционни 
новости. Ще разполагате с общо 25 
мисии, разделени на пет части, като 
между всяка мисия има брифинги, 
илюстрирани с оскъдни (и евтини) 
картинки, а на края на всяка част 
има сравнително дълго, но нискока- 
чествено филмче. Общият брой на 
наличните units е 42, като не малка 
част от тях са изцяло нови - като 
например споменатите по-горе 
Heron Guards. Те са добри рькопаш- 
ни бойци и освен това разполагат с 
ограничена магия за лекуване. Има 
и доста units, които са запазили ста- 
рите си наименования и способнос- 
ти, но са с нов облик. Ще бъдете 
неприятно изненадани, като разбе- 
рете как изглеждат взривяващите 
се "ма 5" още в третата мисия. 

Какво още - управлението на ка- 
мерата пак е преработено, като е 
обърнато особено внимание на на- 
сочването с мишката. Опитайте се 
да го усвоите, защото като привик- 
нете, ще установите колко е удобно 
и добре замислено. Разбира се, в 
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първите две мисии камерата ще е 
основният ви враг, особено когато 
трябва да влезете под земята. 

Досадно е, че по време на пауза 
не можете да давате команди и до- 
ри не можете да придвижвате каме- 
рата - пак си личи, как теоретици са 
давали ценните си указания. Въз- 
можността по време на пауза поне 
да придвижвате камерата щеше да 
е крайно удобно, тъй като дори на 
степен "normal" играта става труд- 
ничка, а и наистина, когато сте под 
земята (доста мисии се развиват в 
dungeons), управлението и ще ви 
създава сериозни проблеми... но пък 
ще можете да си подреждате хора- 
та по 4447 различни начина - не че 
някой някога се е възползвал от тях. 

Като цяло достойнствата на игра- 
та са много повече от недостатъци- 
те й, така че сигурно ще е интерес- 
на както на старите фенове на Мућ, 
така и на тези, които обичат страте- 
гиите в реално време, в които няма 
събиране на ресурси и строежи на 
бази, а само сериозен екшън. 
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Той е малък, но вече знае... 
- Знае повече от всеки учен, сръч- 
ността му е пословична, а лаборато- 
рията му е Меката на новите техноло- 
гии и съвършените открития. Дами и 
господа, моля, станете и приветст- 
вайте с аплодисменти Негово гениал- 
но превъзходителство, Декстър! 


Иван Георгиев 
ivan-g@pcclub-bg.com 


волствието да гледат анимаци- 

онната поредица по Сапооп 
Network, ще дам кратко резюме на 
фабулата, около която се градят се- 
риите, но никакви думи не могат да 
опишат забавното съдържание на 
кратките епизоди, излизащи от сту- 
дията на Hanna-Barbera. 

Декстър е гениално дете, на три 
годишна възраст вече има знанията 
на магистър, а на пет години постро- 
ява сам собствената си гигантска ла- 
боратория, която крие дори от най- 
близките си. Обаче нищо не може да 
бъде скрито и спасено от по-голяма- 
та му сестра Ди-Ди, която е съвърше- 
ната машина за хаос и разруха... 


3 а тези, които не са имали удо- 


Get out ог ту laboratory! 


Концептуално играта по аним-фил- 
мчето е изградена като отделна се- 
рия. Всичко започва с приготовлени- 
ята на Декстър за годишния панаир 
за оригинални изобретения. Досадна- 
та Ди-Ди поврежда творението на 
нашия герой и за капак на всичко го 
смалява неузнаваемо. Декстър тряб- 


Пъзелите не са подредени по степен на труд- 
ност, но като цяло са доста забавни. 


ІШ! | | 


ва бързо да върне нормалните си 
размери и да приготви друг експонат 
за панаира. 

В първото ниво ще се наложи да 
минете през една камара препятст- 
вия, за да се доберете до лаборато- 
рията си. Това не е лесна задача, за- 
ради миниатюризацията - ще се чув- 
ствате като хлебарки на фона на го- 
лемите падащи чинии и доматите с 
исполински мащаби. От време на 
време ще можете да ползвате щит, 
но енергията му свършва бързо, за- 
това се налага да го пестите. 

Щом се доберете до лаборатория- 
та, ви чака нова изненада. Ди-Ди ве- 
че се е погрижила да строши уголе- 
мителя и ще трябва да го поправите. 
Това ниво е под формата на пъзел, 
където трябва да обръщате огледа- 
лата така, че лазерите да достигат 
до крайната си точка. След като 
свършите с тази задача, с ужас ще 
установите, че захранването не ев 
ред. Така се захващате с поредната 
доза пъзели, издържани в най-доб- 
рите традиции на Тһе Incredible 
Масћте. Ще трябва да подредите 
различни тривиални обекти като 
лампи, парни камери и прекъсвачи, 
докато се получи затворена система, 
която да провежда енергията за 
нуждите на уголемителя. Ако успее- 
те да се справите, в което не се съм- 
нявам, защото пъзелите не са особе- 
но трудни (все пак играта е детска), 
се пренасяте в работилницата си, къ- 
дето за по-малко от 2 минути ще 
вложите всичките си рефлекси и ця- 
лата си съобразителност за построя- 
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Ш ВатуСапооп Network/WB Interactive 
Ш Р166, 16 МВ ВАМ № Ригг!е/Аспоп 


мулу.рссиб-Ба.сот 


..Където сръчноста и гениалността 
са от решаващо значение 


Ш www.cartoon-network.co.uk 
E1 CD 


B този куп са частите 
на три различни робо- 
та. Изберете един и 
бързайте, следвайки 
съответния чертеж! 


ването на робот, който да покажете 
за експонат. Следва тестването на 
изобретението чрез битка с друг ро- 
бот. Битката не е в реално време, а 
като задавате предварително офан- 
зивни и дефанзивни движения, след 
което играта ви показва битката. Ако 
се справите с опонента, отивате на 
панаира, където ви чака изненада! 
Срещате се с заклетия си враг Мен- 
дарк, който също е дошъл с робот, 
но значително по-внушителен от ва- 
шия. Само битка може да реши чие 
изобретение е по-добро. 


Oooh! What does this 
button do? 


По време на всако ниво Ди-Ди це 
прави пакости, което е хем досадно, 
хем интересно. Та ще се появява не- 
надейно и ще хвърля гаечни ключо- 
ве по огледалата, които сте въртели 
след дълго умуване. В нивото с пост- 
рояването на робота пък ще разбърк- 
ва частите и така ще ви поизпоти в 
опитите ви да се вместите в краткото 
време. Полза от сестричката си ще 
видите чак във финалната битка, ко- 
гато ще разконцентрира Мендарк. 

В Science Ain't Fair ще откриете и 
няколко мини-игри като модифика- 
ция на класиката Зпаке, пуцалка сре- 
щу опитните ви маймунки и т.н. 

Общото ми впечатление от играта 
е крайно положително, заради запа- 
зената атмосфера и визия на ориги- 
налните филмчета, както и умелото 
съчетаване на различни жанрове. 


Ди-Ди, колко пъти съм ти казвал да стоиш да- 


леч от моята лаборатория!!! 


Мендарк е довел цялата си армия от досадни и безполезни дроиди. 
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Завръщането 
на една легенда 
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Ш |модгатез Ш www.infogrames.com 
Ш Р2 300, 32 ВАМ, DirectX 8а 
Ш arcade №1 СО 


Какво е Мѕ.Рас Мап? Според Ha- 
кои интерпретации това е най-но- 
вият архиватор на Microsoft :) За 
други новата творба на Infogrames 
е чисто и просто чудесно завръща- 
не на една от най-големите геймър- 
ски класики на всички времена в 
леко модернизиран вариант. 


Никола Дърпатов 
даграюу @pcclub-bg.com 


еймплеят на Мѕ.Рас Мап може да 

се опише съвсем накратко: Голя- 

мо жълто нещо с розова пандел- 
ка обикаля лабиринти, в които яде 
наред всичко, което й се изпречи на 
пътя, и в останалото време се гони с 
шарени призраци, които се опитват 
да укротят лакомията на жълтото не- 
що :) Самото жълто нещо от време 
на време пък от своя страна намира 
най-различни бонуси, които я дават 
повече точки за определено време, я 
пък му позволяват да види сметката 
на призраците или пък в най-добрия 
случая разрешават да се добере до 
някое от скритите бонус нива. Като 
заговорих за нива, трябва да кажа и 
какво ви очаква. Реално 


новата адаптация 
на М5.Рас Мап 


е направена по същия начин като 
своя първообраз от началото на 80- 
те години. Разликата е, че от 

Infogrames все пак са решили да из- 
ползват модерните 30-ускорители и 
самите нива са доста шарени, а ня- 
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Едно от скритите нива ме очаква. 


шн 


зие 


Ш Посредствен звук 


Сега ще им вида смет- 
ката на призраците! 


Плюсове: 


Ш Модернизирана ар- 
кадна класика. 


m Духът на оригинала 
е запазен. 


Ш Много нива 


Минуси: 


m Липса на разнообра- 
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зато таст же 
кажи КЫ 


се... 


кои от бонусите са придружени със 
симпатични светлинни ефекти. Това 
далеч не означава, че ще видите не- 
що от калибъра на Unreal 2, но rpa- 
фиката определено върши работа. 
Същото се отнася и за звуковите 
ефекти и музикалния фон, които вър- 
шат работа, без да впечатляват с ни- 
що особено. Иначе изгледът отново е 
класическото 20, а по геймплея не е 
пипано нищо с едно-единствено изк- 
лючение. То е, че отделните нива са 
свързани помежду си с нещо като 
сюжет. Казвам нещо като сюжет, за- 
щото любителите на клипчета и дъл- 
бокомислени истории със сигурност 
ще останат разочаровани. Семплата 
историйика разказва как Мз. Рас Мап 
е тръгнала да търси съкровищата на 
легендарния "Златен лабиринт". По 
пътя към него тя минава през някол- 
ко различни зони, които са обедине- 
ни помежду си от общия египетски 
мотив. В началото започвате в пред- 


MAN) 
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па іне айе ма n e a 

"Златният лабиринт" е най-трудното ниво. 
дверието на пирамидите и постепен- 
но навлизате все по-навътре, докато 
най-накрая ви очаква и самият "Зла- 
тен лабиринт". Всяка от зоните пък 
от своя страна се състои от няколко 
самостоятелни нива, които са с подо- 
бен външен вид, но имат различна 
архитектура. Естествено по пътя към 
съкровището жълтата сладурана 
трябва да разкаже и играта на съот- 
ветното количество добре познати от 
първообраза призраци... 

Това в най-общи линии е М$.Рас 
Man: Quest юг Тһе Golden Маге (из- 
вестна още и като Маге Мадпезз). 
Феновете на модерни игри вероятно 
няма да харесат тази семпла игри- 
ца, докато феновете на класически- 
те аркадни игри ще изпаднат в луд 
възторг от автентичната атмосфера 
и шарената графика, която вдъхва 
нов живот на тази вечна геймърска 
класика. 
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ТҮСОО 


E Blue Рапа/Мкгозой 

E http://www.microsoft.com/games/zootycoon/ 
Ш РІ! 233, 32 МВ ВАМ, 4 MB Video Сага 

Ш Икономическа Симулация №1 СО 


Тук лехичка, там скаличка... нищо ново под сльнцето. 


Ostrich 


Прџатна игра, но нишо особено интересно 


Ж... 


A є. =. Я 


Камилата е идеална за зоопарк сред пустинята. 


Може да развалите оградата на някой от зверил- 
ниците и да пуснете животните да вилнеят сред 
посетителите — но ще останете разочаровани. 
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Напоследък Тусооп-ите станаха 
повече от врабчетата! Нали е мо- 
дерно... Кой ли не си изпробва cnh- 
лите в тази област. Наистина ня- 
кои от игрите успяха да предло- 
жат и нови неща, а някои като 
Садде! Тусооп дори се оказаха и 
сериозни предизвикателства. За 
съжаление 200 Тусооп не е сред 
тях. Играта не е лоша – дори изг- 
лежда добре за няколко часа, но 
не дава нищо особено интересно 
или ново. Всъщност най-интерес- 
ното са може би кратките сведе- 
ния за животните, но който иска 
енциклопедия, вероятно ще се на- 
сочи към друго заглавие. 


Генко Велев 
g_velev@pcclub-bg.com 


липсата Ha задълбоченост и 

някаква оригинална идея. След 
първоначалното приятно впечатле- 
ние от забавната, но не особено 
блестяща графика, следва превър- 
тането на три tutorial-a, които свър- 


К на тази игра са 


Staff Information 
Zookeeper 2 


т 


шват съвсем изненадващо бързо, а 
вие осъзнавате, че за няколко ми- 
нути вече сте научили всичко, кое- 
то може да се научи. Не е необхо- 
димо човек да е Айнщайн, за се до- 
сети, че целта на играта е създава- 
нето на просперираща Зоологичес- 
ка градина. Единственото, което 
отличава тази игра от подобните и, 
са критериите за спечелването на 
повечето от сценариите. Обикнове- 
но главният фактор с максимална 
"тежест" за успеха на сценария е 
"щастието" на животните. Е, дума- 
та щастие е буквален превод и мо- 
же да ни звучи малко пресилено, 
но истината е, че ударението в иг- 
рата пада не толкова върху посети- 
телите и върху финансовите резул- 
тати, колкото върху осигуряването 
на максимално благоприятни усло- 
вия за животните. 

Това беше и подходящ повод да 
си припомня едно мое старо посеще- 
ние в Софийската зоологическа гра- 
дина - тези животни трябва да са 
безкрайно щастливи, че не им се на- 
лага да живеят там - сред безкрай- 


е 


? 23 
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Забавно изглеждащи 
помощни менюта. 


ният грозен и пуст бетон. Може би 
дори именно отношението към жи- 
вотните е сред сериозните критерии 
дали една нация е преуспяла и бла- 
годенстваща - след като всичко йе 
наред, то тя може да си позволи и 
да отделя толкова внимание на щас- 
тието на животните... С други думи - 
лъв да си в наше време. 

А колкото до самата игра - наис- 
тина нищо особено... Ограждате по- 
големичко парче земя с подходяща 
ограда и решавате какви животни 
да заселите там (можете да "купува- 
те" женски и мъжки екземпляри и 
дори да се раждат бебета) - след 
което започва безкрайно нагаждане 
на жизнените им условия - такива и 
такива почви, дървета и храсталаци, 
там водица, тук скалица, малко хъл- 
мче или някое долче... Въобще сла- 
дък живот. От време на време се се- 


Buco бекоростната 
а да усетите Net-a във Вашия клуб! 


- Връзка между клуј 
Сървъри за игра 


вумегабитова цифрова 3K 


щате и за посетителите - ядене, пи- 
ене, тоалетни, пейки, украса и кош- 
чета за боклук. Малко гезеагсћ – за 
нови атракции и строителни елемен- 
ти и за квалификацията на персона- 
ла. Ако не ви стигат парите, понама- 
лявате малко грижите за животните, 
докато се стабилизирате и после пак 
започвате да си гоните показатели- 
те за спечелването на сценария. 

И играта има няколко помощни 
менюта, но въпреки това управле- 
нието далеч не е съвършено. По 
незнайни причини има и такива 
странни решения като строежа на 
"къщички" за животните да се из- 
вършва от менюто за закупуването 
им, и освен това въпреки многото 
помощ, по-голямата част от "обза- 
веждането" на зверилниците тряб- 
ва да правите по метода на проби- 
те и грешките. Дори имам чувство- 


2 


однаета линия 


http: 7 


Плюсове: 
№ Без особени недос- 
татьци, с приятна. 
графика и подходя- 
ща за маниаци на 
икономическите си- 
мулации. 


Минуси: 


№ Споменах ли за до- 
садните бъгове? 


№ И освен това реално 
не получавате нищо 
ново в сравнение с 
многобройните 
Тусооп-и, залели 
геймърите напосле- 
Дък... 


мрежа от гейм клубове в София 


сЕ. ПеадоЕ Е. сот 
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imali Facts 


И кратки сведенил за 
различните животни. 


то, че това е направено нарочно, за 
да се запълва времето на играча! 
Но пък наистина е направено забав- 
но - всяко изменение, което прави- 
те в клетките, води до появата на 
зелени или червени "човечета" над 
животните. Зелено човече – дви- 
жите се в правилната посока, чер- 
вено човече - грешка, използвайте 
командата "undo"... 

Това е почти всичко, което ще 
намерите в играта. Изглежда за- 
бавно в началото, но пък после бър- 
зо омръзва. И освен това се появи- 
ха и досадни бъгове, заради които 
се наложи да си рестартирам РС-то 
няколко пъти. 


Неадо! Gaming Club 
PC Mania Club 
fun.club 
Cyber Zone 
Axel 

Allien's club 
Gigs Clan 
Катания 99 
Напааг 18 
Spider Ме! 

Е теме! 
Маската 2 
Тһе X-Files 
Inferno 

Южен кръст 
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E Reality Pump Studios / JoWood Ш http://www.world-war3.com/ Ш P300 MHz, 32 MB ВАМ, 200 МВ HDD ш зр RTS №1 CD 


Не съм предполагал, че някога ще поставя толкова 
високи оценки на игра, за която доскоро не бях и чу- 
вал. Но фактът, че такива неща се случват от време 
на време, може само да ме радва. Макар World Маг Ili: 
Black Gold да не блести с гениални нововьдения, 
комбинацията между много познати елементи и от- 
лична реализация правят играта перфектна. 


Павел Панков 
р_рапкоу Фрссејиб-бд.сот 


то е най-удачно да оприлича 

WWIII. Приликите не са една или 
две. Всъщност, ако искате да видите 
бетата на Black Gold, намерете си 
споменатото заглавие. Но общите 
черти не са случайни, тъй като двете Този товарен 
игри си поделят едни и същи автори, самолет ви 
които освен всичко друго са и поля- доставя тан- 


Е 2150. Това е нещото, на кое- 


"кен 


22% жеті 78 
АСИ ЛЕЛЕ 


ци. Направо не е за варване колко са кове и други 
напред братата славани. Единстве- бронирани 
ното слабо място на играта (от което машина: 
страда и предшественикът), е пре- 

дисторията – през 2001-а година 

настъпва петролна криза, водеща до 

война. През ноември същата година 

САЩ струпват войски в Персийския 

залив. От този момент започва и 

първата мисия. Противопоставени са 

З страни – Дежурните американци, 

Русия и Ирак. Тъй като действието 

се развива в наши дни (скоро ще бъ- 

де близкото минало), ще се сблъск- 


Руснаците очакват гости. 
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ФФ е 


Артилерията е чудесно поддържащо средство. 


вате само с реално съществуващи 
оръжия и бойни единици. На сайта 
на играта те са прилежно описани, 
като са приложени и снимки на ис- 
тинските съоръжения и машини. 

Въпреки измъчената история и 
липсата на Афганистан в конфликта, 
докато гледате интрото, няма да ви 
мине дори една лоша мисъл за игра- 
та, независимо колко сте предубеде- 
ни. А след като първата мисия започ- 
не, ще се убедите, че въпреки лошо 
скалъпения повод за война, на сами- 
те бойни действия не им липсва раз- 
нообразие. Задачите, които ще ви 
поставят, ще са достатъчно интерес- 
ни и подплатени с чувство за хумор в 
удачните моменти. Така че от гледна 
точка на развитие на сюжета М/опа 
War 11 е на ниво. А всичко останало в 
играта е много над това ниво. 


На първо място графи- 
ката - тя е наистина 
превъзходна! 


Най-голям купон настава през 
нощта, когато цялата ви база грейва 
като коледна елха. Истинска насла- 
да за очите са танковете. Аз лично 
не можех да спра да ги разглеждам 
дори и след 5 часа нон-стоп игра. 
Всъщност, вглеждайки се във външ- 
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ността на единицата, можете да раз- 
берете и доколко та е повредена. 

Експлозиите са повече от задоволи- 
телни и не отстъпват на всичко оста- 


нало. 

В играта има общо 6 кампании – 
по две с всяка от страните, плюс 3 
обучаващи мисии, направени така, 
че да ви позволят да добиете обща 
представа за управлението и прин- 
ципите. Един от малкото недостатъ- 
цие, че не можете да избирате про- 
изволна кампания, а трябва да ги иг- 
раете по ред, като първа, разбира 
се, е американската. Това е направе- 
но в интерес на сюжета, така че, 
мисля, жертвата си струва. Интер- 
фейсът е удобен, макар да има ня- 
кои трудности, свързани с управле- 
нието на въздушните единици. При- 
чината се крие в това, че играта 
въпреки триизмерността си, при из- 
биране на множество единици, рабо- 
ти само в една равнина. Като ориен- 
тир за положението на въздушните 
единици е тяхната сянка (очевидно 
елементът с промяната на положе- 
нието на слънцето е пренебрегнат) 
така, че ще трябва да се съобразя- 
вате с това. 

Единиците са много разнообразни 
- всяка от групировките разполага с 
по два вида танкове, 2-3 хеликопте- 


Хеликоптерите искат 
специално внимание 
поради крехкостта си. 


10 
Зак | 


10 


ра и военни джипове. Интересна е 
една подробност за руснаците - по- 
ради това, че техниката им лесно се 
разваля, войниците имат достатъчни 
познания да я поправят сами и оттук 
всички руски войски се регенерират 
сами. Ама че недостатък! Арабите 
пък разполагат с най-интернациона- 
лен арсенал - руски самолети, френ- 
ски хеликоптери и т.н. Пехотата лип- 
сва изцяло и предполагам това е 
направено с цел олекотяване на иг- 
рата. За сметка на това танковете и 
артилерията вършат чудесна работа 
като могат да преодоляват дори 
водни площи. 


Геймплей 


Всички войски трупат 
опит, които пряко се 
отразява на показате- 
лите им. Няколко БТР-а, идващи 
направо от парад на 
Освен това в играта има и герои, Червения площад. 
които имат ключова роля в кампани- 
ята. В американската кампания, да 
речем, героят се казва Вгисе О'Меа! 
- танкист, на когото е поверен... 
френски танк! Аз много се чудех с 
кой акъл този американец се е напъ- 
хал във френска машина. После инс- 
трукторът ми обясни, че това е спе- 
циален модел, който няма нищо 06- 
що с традиционното качество на 
френската техника. И ще можете са- 
ми да се убедите, че той, освен че 
изглежда страхотно, е и ужасно раз- 
рушителен. 

Благодарение на няколкото вида 


Хей, брато, да ти се 
намира огънче? 
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дефанзивни устроиства – картечни 
гнезда, установки за ПВО и т.н. ще 
можете да подсигурите и укрепите 
ключовите позиции. Като допълне- 
ние можете да изграждате преград- 
ни съоръжения и други тактически 
полезни средства. Най-изненадващо 
за мен е добавена възможност бла- 
годарение на военната техника да 
променяте терена така, че да отго- 
варя на стратегическите ви хрумва- 
ния. 

Сградите не са много разнообраз- 
ни. Ресурси се трупат чрез добив на 
петрол. Това става от находища, ко- 
ито ще намирате и върху които ще 
трябва да строите необходимите уст- 
ройства (shaft). Всички сгради се 
нуждаят от енергия, за да функцио- 
нират и за това са необходими зах- 
ранващи генератори, всеки от които 
може да поддържа 2 постройки. Ос- 
тават сградата за муниции, площад- 
ката за товарен хеликоптер и лети- 
щето, чрез което се снабдявате с по- 
тежки единици - танкове, БТР-и и 
артилерия, както и инженерни маши- 
ни. Въпросът с технологиите стои по 
абсолютно същия начин както в 
Еап 2150. 


Всяка наука струва оп- 
ределено количество 
ресурс, който се аси- 
милира за фиксирано 
време. 


Това може да ви принуди да ску- 
чаете поради времеемкоста на изс- 
ледванията и за съжаление не е 
предвидена възможност да ускорите 
процеса. 

Разнообразието е логично, като се 
вземе предвид количеството бойни 
единици, като за всяка има подоба- 
ващо количество ъпгрейди. 

Музиката е другата приятна изне- 
нада - много професионално напра- 
вена, омръзва трудно и звучи стра- 
хотно. Какво повече може да иска 
човек? Звуците са на същото високо 
ниво. Говорът позволява лесно да се 
ориентирате кой тип единица се оп- 
лаква в момента. Руснаците, разбира 
се, не издържат на изкушението да 
изстрелят някоя дума на руски език. 

Глобално погледнато, World War || 
Black Gold не предлага нищо прин- 
ципно ново, но общото усещане за 
удоволствие, което носи играта, е 
много силно. За съжаление ми се 
струва, че най-ключовият елемент за 
една игра, за да бъде тя популярна 
- мултиплейърът, не е на необходи- 
мото ниво. Във всички случаи на дос- 
та хора удоволствието от минаване- 
то на 6-те кампании вероятно ще бъ- 
де предостатъчно. 
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САМЕ СЦЈВ а Весусіе Вт 


мм. рссјиб-рд.согп 


В играта има цели 3 оръжи 
b $ ы 


Най-сигурният 
начин да станете 
ислямски 
фундаменталисти 


а N-Lightning W www.n-lightning.com W P2 300, 64 ВАМ, DirectX 8 ШҒРЅ №1 СО 


Мрачни сенки са се надвесили 
над мен. Сенките на един голям 
кошмар. И този кошмар за съжале- 
ние е дело на моите стари любим- 
ци от М-Па та, които само за eg- 
на година успяха да ме откажат от 
всички идеи за християнски доб- 
родетели. 


Никола патов 
darpatov @pcclub-bg.com 


преди няколко месеца доби тъж- 

на слава с религиозния first per- 
son shooter Сајесћитеп, който беше 
единодушно охулен от всички гей- 
мърски издания по света и заслужено 
се класира в рубриката Recycle Bin в 
брой 3 на РС Club. Тогава геймърите 
трабваше да поемат ролата на млади 
християни и без особен риск за живо- 
та си да покръстят всички римски ле- 
гионери. Това смело начинание става- 
ше по особено комичен начин с по- 
мошта на специален религиозен меч, 
които стрелаше с вара по противни- 
цити. Те пък от своя страна след до- 
пира с оръжието на Христа внезапно 
прозираха вашата истина и започваха 
истерично да крещят "Алилуя". 

Целият този фарс сега намери 

своето 


С тази култова фирма само 


достойно продължение 


с новото отроче на N-Lightning, koe- 
то се продава под мрачното заглавие 
Ominous Horizons: А Paladin's Calling. 
За съжаление заглавието далеч не е 
единственото мрачно нещо в този 
first person shooter. Значително no- 
трагичните неща следват, след като 
сте направили грешката да си инста- 
лирате играта, която поради някаква 
необяснима причина се рекламира 
като приключенски first person shooter 
с елементи Ha RPG. Отсега искам да 
разбия всякакви илюзии, че ви чака 
нещо интересно. По-скоро може да 
се посмеете от сърце, ако сте в ра- 
достното положение да наблюдава- 
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Този тип трабва да е 
страховит, но в дейст- 
вителност е напълно 
безобиден. 


Плюсове: 


№ Играта става идеал- 
но за подарък на ч0- 
век, който дълбоко 
мразите! 


Минуси: 


m Твърде много, за да 
могат да бъдат изб- 
роени! 


те отчаяната физиономия на някой, 
дал пари за това чудо. 

N-Lightning очевидно са много rop- 
ди с използваната от тах графична 
система Оепеѕіѕ30. В действител- 
ност тя е доста плачевна гледка. На 
мониторите се появява нещо средно 
между Doom, Вике Nukem 30 и 
Quake 1. Казано по друг начин, Kap- 
тинката е трагикомична - само квад- 
ратни стаи, ограничени открити прос- 
транства, семпли 30-модели. Неща, 
които биха били прилични преди 5-6 
години, но в наши дни могат да пре- 
дизвикат само спонтанни изблици на 
гняв и идеи за 


линч на авторите на та- 
зи грозотия 


Следват обаче още по-страшни 
неща. "Сюжетьт" на Ominous 
Horizons със сигурност се класира на 
челно място за най-болно произведе- 
ние на хилядолетието. Като си пого- 
ворите с един свещеник, ще разбере- 
те, че разни лоши хора са открадна- 
ли библията на Гутенберг и не само 
са я накъсали на парченца, но и са а 
разхвърляли из различни мрачни кът- 
чета. Вашата задача е да спасите 
християнския свят като върнете на 
Гутенберг откраднатата библия. За 


целта имате познатия още от 
Сайеспитеп религиозен меч и още 
цели 2 други оръжия. В случая не се 
обяснява защо по дяволите Гутен- 
берг не вземе просто да си отпечата 
друга библия, но при такова положе- 
ние вероятно нямаше да има нужда 
от вашата намеса и съответно от ця- 
лата тази игра... 

След като тръгнете да търсите 
книгата, нещата загрубяват допълни- 
телно. Първо трябва да минете през 
невероятно досаден tutorial, който ви 
обяснява в продължение на 20 мину- 
ти елементарни неща като ходене, 
скачане и т.н. Като се преборите с та- 
зи досада, следва и първото ниво. На 
него - пак шоу. От легендарните 
страховити противници няма ни вест, 
ни кост. Опітоив Horizons със сигур- 
ност е абсолютно първият екшън, в 
който някакво жалко подобие на про- 
тивник се появява след над 30 (!) ми- 
нути игра. А самите противници по- 
добре да ги нямаше. Те се отличават 
с най-безмозъчното поведение, което 
можете да си представите. Дори 
призраците в оригиналния Рас Мап 
от началото на 80-те години на мина- 
лия век имаха повече мозък в глави- 
те си. Тук ви чакат някакви твари, ко- 
ито редовно ще ви обръщат гръб ка- 
то ги нападнете и които не демонст- 
рират дори наченки на инстинкт за 
самосъхранение. Такъв обаче е добре 
да демонстрирате вие и да бягате 
като дявол от тамян от игри като 
Опітоиѕ Horizons. Поне у мен остава 
натрапчивото впечатление, че имен- 
но такива продукти напълно са в със- 
тояние да ме превърнат в яростен ис- 
лямски фундаменталист, който дори 
с цената на живота си е готов да 
сложи край на софтуерните извра- 
щения на N-Lightning. 


FAN CLUB а Hints & Tips 


5! 7) г 
Шан А 


www.pcclub-bg.com 


БъгоВе, проблеми, очаквани и необходими изменения 


Генко Велев 
9 _мејеу Фрсстиб-бд.сот 


бъгове! Включително такива, 

които и най-повърхностното бе- 
та-тестване е длъжно да открие! 
Трябва обаче да се направи разлика 
между истинските бъгове и някои 
особености на СМ ІІ - защото това е 
игра, ПРЕКАЛЕНО различна от 
предшественика си. 

Ето на първо време някои от най- 
досадните бъгове, които имат отра- 
жение върху геймплея: вражеските 
бомбардировачи не могат да бъдат 
прехващани от изтребителите (но 
вашите – да); "coastal fortress" е без- 
полезно здание за момента и поне 
за вас не работи; ако работниците ви 
построят "fortress" извън града, то тя 
не дава "free" атака на преминава- 
щите противници; пленените 
"Wonders" не генерират "culture"; pa- 
кетата "Cruise" не работи, както е 
предвидено; бомбардирането от ко- 
раби НИКОГА не засага воиските 
вътре в града. 

Същевременно има и някои особе- 
ности, които не са бъгове, но лесно 
могат да се сметнат за такива. В Ен- 
циклопедията има (поне) една сери- 
озна грешка - построяването на rail- 
гоад на даден участък дава 50% в 
повече "production" И "food", но САМО 
ако на участъка има построена мина 
или иригация. Построяването на га!- 
гоад на участък с гора Е БЕЗСМИС- 
ЛЕНО! Още нещо важно - противни- 
ковите войници НЕ МОГАТ да полз- 


А за съжаление играта има много 


ват чуждите roads и гагоадв - те се 
движат ВИНАГИ, все едно че пъти- 
щата не съществуват (освен цивили- 
зация, която има right of passage с 
вас). 

За съжаление създателите на иг- 
рата са се водили от принципа 


Резултатът е, че са премахнати ня- 
кои от механизмите, а новостите не 
винаги се представят добре. Със си- 
гурност ще има сериозни изменения 
и в тази област, но какво точно ще 
успеят и как ще го направят Firaxis и 
дали ще успеят да го включат в пър- 
вия patch не е ясно. Със сигурност 
ще трябва да се променят две неща 
- механизмът, по-който се изчислява 
изхода на сраженията и системата, 
която прави изгодно ЕДИНСТВЕНО 
безкрайното създаване на огромен 
брой градове и нищо повече. Всъщ- 
ност тази статия трябваше да бъде 
"hint апа tips", но се оказа, че без 
patch единствената стратегия, която 
е приложима на по-високите нива на 
трудност, е "build settlers&build towns". 
Компютърът прави само това и обик- 
новено се оказвате със 7-8 града сре- 
щу 25-30 на всяка друга цивилиза- 
ция. Разбира се, има и някои "хитрос- 
ти", но това не е истинска стратегия 
- например да не правите НИТО 
един град, а да тръгнете със своя 
settler още в началото към съседната 
цивилизация; да направите град в 
непосредствена близост до столица- 
та му, да създадете 5 archers и да 


превземете столицата му. Другият 
сериозен недостатък - случайността 
при решаването на битките води до 
това, че създадените от компютъра 
огромно количество слаби войници 
често печелят срещу вашите по-сил- 
ни и по-технологични, но по-малоб- 
ройни войски. Колкото до това, че 
А|-то на противника признава една- 
единствена стратегия – ехрапа, 
ехрапа, ехрапа – противодействието 
е доста трудно без да водите сери- 
озни войни; една от възможните 
стратегии е да се опитате да изпра- 
тите settlers, които да построят ваши 
градове на ключовите точки. За съ- 
жаление и това не е гаранция, тъй 
като обикновено съседите ви тогава 
прехвърлят техните зеШегв с галери 
и пак правят нови градове зад гърба 
ви - включително и на терени (пус- 
тини, тундра), на които и каторжни- 
ци не биха живели. Освен това на 
теория дипломацията трябва да ви 
помогне да върнете обратно некане- 
ните гости от ваша територия. На 
практика А!-то се съгласява да Bbp- 
не войниците си... и не ги връща, а 
пак продължава напред... Едва на 
третото ви искане те се изместват 
автоматично, но не до неговата, а 
до вашата най-близка граница - ре- 
зултатът е, че неговите войници 
благодарение на вашата диплома- 
ция изведнъж се оказват точно там, 
където той ги иска - отвъд вашата 
територия! 

Може още неща да се споменат 
за недомислията на Firaxis в тази nr- 
ра, която по принцип има огромен 
потенциал - става само да се надя- 
ваме, че с предстоящия раісһ проз- 
водителите няма само да отбият но- 
мера, а действително ще вземат 
предвид огромния натрупан до мо- 
мента feedback! 
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ЕАМ СІВ а Interview 


млум.рссмр-Ба.согп 


PLAY SYSTEM 2 


RAZOOLA 


Razoola е роден в Англия, но от 3 години живее във Финландия заедно с жена си Сари, с която се запознава по 
интернет. Истинското му име е Адам ие на 32 години. Напуска училище на 16 и не е ходил в колеж. Научава 
сам асемблер и пише няколко игри за Amiga, а също така се занимава и с кракване на игри за Соттодогеба. 
От 1999 година, заедно с още няколко души, започва да се занимава с разбиването на защитата на Capcom's 
Play System 2 (СР52), но бележи успех едва в началото на 2001. 


Razoola 


Сега Вече Hu e много лесно да декриптираме 


Иван Иванов: Емулацията не е лесна работа, 
но СР$2 емулацията е по-трудна заради крип- 
тираните ромове. Можеш ли да кажеш нещо 
повече по въпроса? | 
Вагооја: Всъщност СР52 емулацията не е ни- 
как трудна. Както ти каза, единственото, което 
пречи, е криптовата защита на игрите. Веднъж 
като се декриптира някой ром, емулацията 
става много лесно. 


Иван Иванов: Добре, а какво ще кажеш за дек- 

риптирането? Трудно ли е? Можеш ли да опи- 

шеш процеса на декриптиране на ромовете? 
Вагооја: Беше трудно преди да открием проце- 
са. Сега вече ни е много лесно да декриптира- 
ме всяка игра за СР52. Самият процес се със- 
тои в това да пуснем информация през коди- 
ращия чип, да извадим резултатите посредст- 
вом софтуер и да ги изпратим към РС-то. 


Иван Иванов: Но за това ви е необходима ори- 

гиналната платка за съответната игра, нали? 
Вагооја: Да. Точно оттук идва и забавянето с 
пускане на нови декриптирани ромове. 


Иван Иванов: Името на твоя екип е СР$2 
Зћоск. Кажи нещо и за останалите му членове. 
Вагооја: Другата основна фигура в екипа е 


Всяка игра за СР52 


Crashtest, той осигурява необходимия ни соф- 
туер. Другият член на екипа е Ноопі5. Той оси- 
гурява сървър за on-line игра през емулатори- 
те. Това сме в момента. Имаше още членове, 
но те напуснаха екипа още преди да разбием 
защитата на СР52. 


Иван Иванов: Работил си по декодирането на 

СР51, сега и на СР52, вече обяви, че скоро 3a- 

почваш работа и по СР5З. Какво ще последва? 
Вагооја: Не знам защо си решил, че съм рабо- 
тил по СР5Т. Никога не съм се занимавал с Ta- 
зи система, само с СР52, както и с NeoGeo 'Р' 
roms в момента. След това наистина идва ред 
на СР5З, но не очаквай бързи резултати като 
при Меобео. 


Иван Иванов: Освен СР$2 Sock има и CPS3 
Shock. Познаваш ли хората от този екип и 
смяташ ли да работиш с тях по декодирането 
на CPS3? 
Вагооја: Знам кои са. Един от членовете на 
СР5З Shock идва редовно в нашия IRC канал 
(#CPS2Shock в пемупе! - бел. авт.). Не смятам 
обаче да работя с тях, тъй като си имам свои 
идеи за това как да разбия защитата на систе- 
мата. 


Иван Иванов: Аркадните автомати на Сарсот 
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имат предимно биткаджийски игри. Те ли са 
любимите ти? Какви игри обичаш повече нови 
или ретро? 
Вагооја: Всъщност изобщо не обичам тупалки- 
те. Харесвам повече ретро игрите (Вогпбјаск е 
една от любимите ми). Любимите ми игри за 
СР5д са 19ХХ (страхотна музика) и Dungeons 
& Огадопѕ игрите. 


Иван Иванов: Какво правиш през времето, ко- 
гато не се занимаваш с декодиране? 
Вагооја: Повечето от свободното си време 
прекарвам с жена си. Иначе играя игри, раз- 
хождам трите си кучета. За друго не остава 
много време. 


Иван Иванов: Преди време правеше 

СР$2тате емулатора. Имаш ли други твои 

проекти? 
Razoola: Това не е съвсем вярно. Аз просто 
компилирах сорс кода на МАМЕ така, че да 
поддържа новите СР52 игри. Не мога да си 
препиша никакви заслуги за СР52тате. Аз 
съм кракер, не програмист. Предоставям не- 
обходимата информация на програмистите за 
техните емулатори. 


Иван Иванов: Благодаря ти за това интервю и 
ти желая успех с СР93. 


из "Епопея на Незабрабимите" 


Нека носим иоше, вдигнали челото, 
синила от стим-а, следи от теглото; 
нека спомен лютий от зергски терор 
да висне кат облак в наший кръгозор; 
нека ни запомни историята, века, 
нека да се слави името ни; нека 
новий Brood War и ЗТагСгай-ът стар 
вовеки останат на нашия хард! 


О, StarCraft! 

Три дена младите марини 

как бункера бранат. Цалата вселена 
трепетно повтара на бол ревљт. 
Пристъпи ужасни! Дванайсетий път 
зергски орди лазят по урвата дива 

и тела я стелят, и слуз я залива. 
"Зерглинг подир зерглинг! Рояк след рояк! 
"Кериган безумна сочи базата пак 

и вика: "Търчете! Тамо са раите!" 

И зергите се юрват с писък страховитий, 
безчетни, безумни, озверели копои. 
Върхът отговаря с вик: Go-go-go! 

И с нов дъжд куршуми, огън и пламък; 
марините наши, на чуждопланетния камък, 
пушкат и ругаят, без сигнал, без ред, 
всякой гледа само да бъде напред 

и гърди геройски на смърт да изложи, 

и един зерг повеч мъртъв да положи. 
Пушкалата екнат. Зергове ревът, 
Муталиски налитат и падат, и мрат; - 
Идат на орляци, бягат като овци 

и пак се завръщат; медици, орловци 
лекуват другари по страшний редут, 

не сещат ни жега, ни жажда, ни труд. 
Щурмът е отчаен, отпорът е лют. 

Три дни веч се бият, но помощ не иде, 
от никъде взорът надежда не види 

и Протоски съюзник не фърчи към тях. 
Нищо. Те ще паднат, но честно, без страх - 
преди това ще вземат безчет зерги с тях. 
Талазите идат; всички нащрек са! 
Последният напън вече е настал. 

Тогава Джим Рейнър, наший генерал, 
ревна гороломно: "Млади опълченци, 
венчайте Човечеството с лаврови венци! 
на вашата сила Играчът повери 

базата, войната и себе дори!" 

При тез думи силни марините горди 
очакват геройски извънземните орди 
‚бесни и шумещи! О, геройски час! 


танковете застават в "обсада" тогаз, 
стимовете липсват, пушкалата траят, 
бронята не пази - гърдите остаят % 
и сладката радост до крак да измрьт я 
пред цяла вселена, на тоз славен рът, 

с една смърт юнашка и с една победа. 

"Човечеството цяло сега нази гледа, 

таз война е важна: то ще ни съзре, 

ако би бегали: да мрем по-добре!" 

Последното оръжье – атомната бомба! 

Невидим Дух я пусна върху зергския стан 

и след този удар всичко беше в плам. 

Дроуни и сгради изчезнаха там. 

Но вълни по-нови от зерги дивашки 

гълтат, потопават орляка юнашки ... 

Йоще миг – ще падне човешката база. 

Протоси долетяха, поставиха зергите в стазис... 


И днес йощ Blizzard, шом ЕЗ настане, 
спомня си за StarCraft – игра славна, голяма, 
а геймърът се моли, иска, зове, 

чака да направят StarCraft 2! 


Боян Спасов, 2001 
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Spider-Man 


Миш-маш от супер-герои u супер- 
злодеи от Комиксите на Marvel 


ЕМУЛАЦИЯ 


лед появата на родоначалника 

на реаѓет'ир-жанра Епа! Fight 

на Сарсот в началото на 90- 
те, всички останали фирми започ- 
наха интензивно да копират инте- 
ресната концепция, в резултат на 
което се появиха множество отвра- 
тителни клонинги, както и някои не- 
лоши попадения. Зеда също не 
пропуснаха да се възползват от 
реаѓет'ир-манията и пуснаха ap- 
кадния автомат Spider-Man, който 
освен всичко друго разчиташе изк- 
лючително на широката популяр- 
ност на комикса по онова време. 
Spider-Man е изключително странна 
игра, която в много отношения е в 
разрез с комикса. Това си пролича- 
ва още с предоставените за избор 
супер-герои - сред тях освен 
Spider-Man и Black Cat, мистериозно 
фигурират Namor (Sub-Mariner) и 
Hawkeye, който е член на Отмъсти- 
телите (Avengers). Ако имате някак- 
ва представа от рисуваните исто- 
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рии на Marvel, още по-странно ще 
ви се стори, че освен познатите 
врагове на Паяка като Ѕсогріоп, 
Venom и Green Goblin, в играта mnc- 
териозно се подвизава (при това 
като върховна гад) и маститият ма- 
фиотски бос Kingpin. Шеше да е 
много по-логично срещу Ктарт да 
се изправят Daredevil или Punisher 
(който впрочем го прави в едно- 
именната игра на Сарсот). 

В по-голямата си част Spider-Man 
представлява стандартен и не осо- 
бено вълнуващ Final Наћ|-клонинг. 
Героите ви разполагат с доста огра- 
ничен набор от стандартни атаки и 
по една специална атака, която се 
изпълнява с натискането на двата 
бутона едновременно и отнема част 
от кръвта ви. Противниците на 
Спайди и компания са трагикомична 


мулу.рссмр-ра.согп 


След успеха на System 16 (включващ стари 
класики на беда като Shinobi, Ошгип и 
Moonwalker), беше нормално да очакваме nos- 
вата на емулатор, който да поддържа по-но- 
вите аркадни платформи на японския развле- 
кателен гигант. Преди около 2 месеца такъв 
емулатор (наречен Modeler), се появи в 


Іпіегпеі и бързо набра популярност заради ин- 
тересните заглавия, които фигурираха в спи- 
съка му. 


Никола Икономов 
n_ikonomov@pcclub-bg.com 


наречена Farfetch'd, която по-късно се оттегля от 

проекта и прехвърля сорс кода на Рихтер Бел- 
монт, който освен всичко друго прави и версия на 
Modeler за Linux. 

Modeler поддържа трите аркадни машини Ha Sega, 
базирани на чипа МЕС V60 – Sega System 32, беда 
System 32 Ми! и беда Model 1. Въпросните системи ви 
позволяват да си пуснете някои от най-известните иг- 
ри на Зеда за периода 1991-94 година, сред които не- 
забравими класики като Golden Axe 2, Ошгиппегв и 
Virtual Fighter (повечето от тях не фигурират в списъка 
на М.А.М.Е.). 

Платформата на Sega – Моде! 1 arcade system, коя- 
то всъщност е дала името на емулатора (Модејег), е 
първата хардуерна система, която притежава 30-въз- 
можности и играе изключително важна роля в преми- 
наването от 20 към 30 в началото на '90-те. Леденос- 
туден душ ще ви облее обаче, когато се сблъскате с 


Е мулаторът е започнат от мистериозна персона, 


гледка - едва ли има игра с толко- 
ва жалки и гротескни противници – 


пищящи мимове, ка- 
ратисти и дебелаци 


Единствено босовете (познати 
злодеи от комиксите) изглеждат 
добре и донякъде притъпяват 
ефекта от грозната гледка между 
нивата. 

Въпреки някои недостатъци Беа!- 
'ет'ир-частта на Spiderman не е хич 
лоша и ако Зеда се бе ограничала 
само с това, всичко щеше да е на- 
ред. За съжаление обаче, от време 
на време играта ви прехвърля в ед- 
ни изключително лошо реализира- 
ни jump'n'run екшън пасажи, които 
са меко казано досадни. 

Ако искате по-ефектна среща с 
любими супер-герои на Магме!, бих 
ви препоръчал Punisher или пък 
Captain America & Тһе Avengers. 


факта, че Моде! 1-игрите в деиствителност не са фун- 
кционални, което на прост език означава, че ще тряб- 
ва да се лишите от страхотни заглавия като Star Wars 
Arcade, Virtua Fighter n Virtua Racing. Проблемът е, че 
изброените игри са триизмерни, а авторите на емула- 
тора все още не са намерили начин да възпроизведат 
30-графики по начина, по който например емулаторът 
Ітрасі използваше ускорителя на РС-то, за да възп- 
роизведе аркадните системи на Тайо ЕХ-1 и Сарсот 
ZN- 

За разлика от Model 1, повечето от игрите за систе- 
мата Зузјет 32 като например 


Golden Axe 2 и Spiderman 
работат читаво 


и донякъде измиват срама. В списъка фигурира и 
странен прототипен вариант на Sonic Arcade, в който 
символът на Зеда - синьото таралежче Соник - тича в 
триизмерна среда, което, откровено казано, не е дори 
наполовина толкова готино, колкото добрата стара 
20-версия, която всички познават и обичат. 

За съжаление в сегашното си състояние емулаторът 
Модејег не остави у мен особено добро впечатление, 
не само поради факта, че не можете да пускате Моде! 
1-игри, но и заради множеството други неработещи 
заглавия от списъка, липсата на достатъчно опции в 
самата програма и многобройните бъгове. Авторите 
планират след известно време да вържат Модејег към 
М.А.М.Е., когато емулацията поне на System 32 е goc- 
татъчно добра. Дано да успеят, защото в момента 
тяхното отроче има изключително незавършен и неп- 
ривлекателен вид. 


Golden Axe: 


The Revenge of Death Adder 


Една om наџ-добрите игри 
на Sega за Всички Времена 


ЕМУЛАЦИЯ 


чина въобще да си играете да 

теглите Модејег, тя несъмнено е 
Golden Axe: Тһе Revenge of Death 
Adder(GA: TRODA), която не само 
превъзхожда многократно леген- 
дарния си оригинал, но безспорно е 
една от най-добрите аркадни игри 
на Зеда. За съжаление се броят на 
пръсти хората, които са имали въз- 
можността да видят "на живо" авто- 
мата Golden Axe: TRODA, така че ce- 
га всички имат уникалната възмож- 
ност да поправят този огромен про- 
пуск в геймърската си култура. Пра- 
старият Сощеп Ахе беше култова 
игра - излязла за почти всички ви- 
дове платформи (едва ли има ня- 
кой, който да не притежава поне 
РС-версията), превъзходната фен- 
тъзи касапница дори днес не е загу- 
била и капчица от очарованието си. 

Във втората част на този екшън 

(Тһе Revenge of Death Adder), KOH- 
цепцията отново остава същата – 
трябва да кълцате изедници, да ос- 
вобождавате селца и паланки, при 
големи мелета да използвате уни- 


А ко има поне една сериозна при- 
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щожителни магии и да яздите 
странни създания. Death Adder отно- 
во ев основата на всичко и нашите 
герои за пореден път трябва да 
стигнат до замъка му и да го "отст- 
ранят" поне до следващото продъл- 
жение. Този път имате на разполо- 
жение четирима герои, с които мо- 
жете да се изправите срещу легио- 
ните на "Усойницата": Гилиус, люби- 
мото джудже с брадвата от първа 
част се завръща, яздейки на гърба 
на огромния гигант Гоа (малко като 
СЗРО на гърба на Чубака в "Импери- 
ята отвръща на удара"). Към тях се 
присъединяват Дора - женски кен- 
тавър тип "American Gladiators", 
Стърнблейд (който е пълно копие на 
мускулестия варварин от първа 
част) и Little Тих, зловещо хлапе с 
вила. 

Една от промените в геймплея е, 
че силата на магиите вече на зависи 
от количеството събрани магически 
колбички, а сега всеки герой има 
свой лимит и едва когато го достиг- 
не, може да направи заклинание. 
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Геомърите знаят защо! 


Какво е общото между Tomb Raider, Мо Опе 
Lives Forever, Heavy Metal: ҒАКК2, Resident Емі! 
и Dino Crisis? За тези, които не се досещат (ед- 
ва ли има такива:), ще кажа, че като пуснете 
коя да е от гореспоменатите игри, ви очаква 
приятна среща с пищна виртуална хубавица. 


Мен Раф Toob Hep 
” х ш O Asuh Же ие © .» ~ - 
№ перјем gamebabes. ӛрізуегз. действате | лгодевткиа hens 


Heavy Metal : 
F.A.K.K.2 


Ritual Entertainment / Take 2 


Jute 


erschienen: P-COROM, 2000 
Ganre: А 
Кеуітен 47!» 


Кьде в Интернет можем да наме- 
рим актуална информация за игри и 
хардуер? Най-популярните отговори 
са известните Gamespot.com, 
Амашй.сот и IGN.com. Истината оба- 
чее, че има един сайт, който редов- 
но успява да пусне по-актуална и по- 
надеждна информация от утвьрде- 
ните "стари пушки". 


алните новини, 
буквално през 


Иван Иванов 
і мапоу Фрссјиб-бд.сот 


очакват 5 особено интересни 

раздела, посветени именно на 
женската част в света на игрите. 
Първият от разделите носи името 
Artwork и в него ще откриете артове 
на героини от популярни и не чак 


Н: www.gamebabes.de пък ви 


Без Лара Крофт накъде? 


Моде! Shots е любимият ми раздел:) 


Т и. 


E 
Ee 29 yon Мени 158 Не 


горещи геймърски новини. 

В момента сайтът се радва на не- 
виждана популярност и е на почит 
не само сред геймърите, но и сред 
геймърските компании. Освен акту- 

ито се обновяват 
-15 минути, 
Моодооехиете предлага и изключи- 
телно интересни форуми, в които 


често кипят скандални дискусии. 


Никола Дърпатов 


darpatov@pcclub-bg.com 
eTo Ha 3D Realms 


BABA мисли за несъществува- 
щата вече фирма ЗОЖ и нейни- 
те прочути ускорители от серията 
Моодоо. Ако погледнем назад във 
времето, Уоойооехігете действител- 


И мето Моодооехиете логично на- 


Нагледно доказателство за високия 
престиж на форумите беше решени- 


да премести официал- 
форум на Мах 
Раупе именно на 
Уоовіооехігете.сот, 


ЕШ ща 
Не Би ува Брже jos He 


www.pcclub-bg.com 


толкова популярни компютърни и 
конзолни игри. Някои от артовете, 
меко казано, не струват, но има и 
доста "а тиз! зее". Другият раздел, 
който буди голям интерес, е Моде! 
Shots. В него са събрани снимки на 
моделите, послужили за създаване- 
то на гейм-героините. Засега този 
раздел е значително по-беден от 
Artwork, но се надявам, че скоро TO- 
ва ще се промени. За хората, които 
обичат да красят windows-a си, са 
предвидени разделите Backgrounds 
и Зсгеепзамег. Едва ли те имат нуж- 
да от пояснение, но все пак кажа, 
че маЙрарег-ите, които аз си сва- 
лих, определено си заслужават. За 
Screensaver не мога да кажа много 
добри думи, тъй като е най-бедният 
раздел, но мисля, че останалите 
компенсират този недостатък. Нак- 
рая ще завърша с раздела Videos, 
който не е по-малко интересен от 
останалите. В него за едни игри 
има рекламни филмчета, за други - 
интервю с модела на героинята, за 
трети – in-game филмче и т.н. 

Разнообразието е голямо, така 
че моя съвет е да посетите сайта 
веднага. 


ГИ 


$] (бо юз» 


Г нее, 
23 на пн 


а 


нен. В Пенин анин црни 0: В. 


Мони ЕТ вр / екен спава сомони н 


но започва своето съществуване ка- 
то фенски сайт, който отразява най- 
вече хардуера на 3Dfx и игрите за 
него. Постепенно обаче собствени- 
ците на сайта се усещат, че обвърза- 
ността с една фирма твърде много 
ги ограничава и постепенно разши- 
ряват тематиката, като превръщат 
страницата в един от най-добрите 
геймърски сайтове. Въпреки тази 
трансформация името остава също- 
то, защото дори в ранните си години 
Моодооехиете е запазена марка за 


след като се оказа, че собственият 
сървър на компанията не може да се 
справи с огромния наплив от посети- 
тели след излизането на играта през 
юли. 

Ако искате винаги да сте в час за 
най-горещите геймърски събития и 
освен това да участвате в изключи- 
телно оживени и интересни геймърс- 
ки дискусии, задължително трябва 
да видите този сайт. Както обеща- 
ват собствениците, там ви очакват 
"добре препечени геймърски новини". 


ый 5 улдары 10 іш» 
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MULTIMEDIA CLUB а WebGuide 


С | М а А b OX. 


Сайт за новаци и професионалисти 


Технологията за висококачествена видеокомпре- 
сия, наречена DivX, стана доста популарна напосле- 
дък. Чрез нея спокойно можете да съберете цял 
филм на 1 СО като видеокачеството остава на много 
високо ниво. Сайтовете на DivX тематика не са малко, 
но има един, който изпъква пред всички останали. 


Иван Иванов 
і мапоу Фрсс!иђ-бд.сот 


Меззаде Боага. На сайта се предла- 
гат и субтитри за огромно количест- 
во филми на различни езици. В мо- 
мента на писането на тази статия 
броят на субтитрите е 10709, от кои- 
то 806 са на българки език. Ако пък 
субтитри за даден филм ги няма на 
сайта, то можете да използвате ня- 
коя от предложените там програми 


www.pcclub-bg.com 


за създаване на ваши собствени 
субтитри, след което да ги сподели- 
те с останалите посетители на 
дмд.Бох.зК. 

Всъщност сайтът предлага много 
повече от това, което описах дотук. 
Бих могъл да продължа описанието 
му, но смятам, че ще е много по- 
добре сами да го видите и оцените. 


та колекция от codecs (идва от 

СОтргеѕѕіоп-РрЕСотргеѕѕіоп), 
филтри и програми за създаване на 
DivX филми, както и най-различни 
плеъри за тяхното гледане. Поняко- 
га се случва даден филм да се пов- 
реди на някое място и затова са ви 
необходими различни програми за 
рязане на кадри, обединяване на 
два видеофайла, синхронизиране 
на звука и т.н., които също ще наме- 
рите на този сайт. Ако сте новак в 
областта на ОМХ видеокомпресия- 
та, прегледайте раздела DivX 
Guides. Там ще откриете доста no- 
лезна помощна информация, подк- 
репена с screenshots на програмите, 
които са ви необходими. Ако имате 
проблеми, на разположение са раз- 
делите User tips&tricks, Ог DivX и 


Н: дуд.Бох.зк ще намерите бога- 


ЗА DVD.box.sk | your dvd resource! - Microsoft Internet Lxplorer 
Ғе ЕЖ View Favorites Toos Heb 
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post/read comments or suggestions (7) 


What u need 
Virtual Dub АСЗ - special version 
АСЗ active Біз раск 


The process 


2, бо to "Умео -> Direct Stream Copy” 


Howto make a Divx movie with АСЗ sound 


: зелиси 


әуені, 
АТА 
Сет тис Змо vetar РАНИ 


1. Starting VirtualDub, аса. бо to "File -> Орел Video Filo” and specify yo 


GSMArena.com 


Полезен caùm за мобилни телефонџ 


Невероятното разнообразие от 
различни модели мобилни теле- 
фони поставя потребителя пред 
нелеката задача да избере най- 
подходящия за неговите нужди. 
Въпреки наличието на достатъч- 
но специализирани издания и не- 
зависимо от усилията на GSM 
операторите и производителите в 
тази насока, Интернет остава мяс- 
тото, където най-бързо се появя- 
ват новостите в тази област. 


Владо Георгиев 
v_georgiev @pcclub-bg.com 


за информационен саит B 06- 

ластта на мобилните комуника- 
ции. Тук няма да се сблъскате с 
трудно разбираеми технически под- 
робности, тъй като това място в 
Мрежата е насочено към масовия 
потребител. Сайтът предлага обил- 
на информация и внушително коли- 
чество снимки както за най-новите 
СЗМ апарати, така и за някои по- 


(а е типичен пример 


Сайтът предлага обилна инфор- 
мация както за нови, така и за 
по-стари модели телефони. 


стари, "класически" модели. Ако се 
колебаете между два телефона със 
сходни параметри, лесно можете да 
направите сравнение между техни- 
ческите им характеристики или да 
прочетете подробно ревю за тях. 
Ако това не ви е достатъчно, може- 
те да използвате като по-надежден 
ориентир и мнението на потребите- 
лите. В тази връзка а5МАгепа.сот 
предлага няколко класации според 
интереса и оценките на посетители- 
те. Те са насочени както към конк- 
ретни модели, така и към осемнаде- 
сетте от най-популярните произво- 
дители, попаднали в полезрението 
на авторите на сайта. От този сайт 
е възможно да свалите различни 
мелодии и картинки, с които можете 
да подмените логото на вашия апа- 
рат. а5МАгепа.сот разполага и с 
форум, а в раздела с връзките ще 
намерите линкове към други подоб- 
ни сайтове. 
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За да бъде интересно и за да 
премине успешно, едно компю- 
търно изложение трябва да пред- 
лага по нещо на всеки човек, 
прекрачил прага на изложбената 
зала, за да участва в експото като 
изложител или просто, за да разг- 
лежда. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуФрссив-Ба.сот 


те във фирми, чиято дейност е 

свързана с компютрите, трябва 
да се предлагат възможности за из- 
лагането на стоки и осъществяване 
на нови бизнес-контакти с други 
фирми. За да има смисъл фирмите 
да наемат щандове и да демонстри- 
рат продуктите и стоките си, трябва 
все пак да има пред кой да ги показ- 
ват, т.е. трябва да има посетители. 
Те пък от своя страна се делят на 
дяволски много видове - програмис- 
ти, журналисти, дизайнери, хардуе- 
ристи, геймъри и прочие, и биха 
отишли на експото, за да се запоз- 
наят "на живо" с новостите в съот- 
ветната област и да преценят ситуа- 
цията на пазара. Но за целта тряб- 
ва да има максимално разнообразие 
по щандовете на изложението. А то- 
ва ни връща на темата с изложите- 
лите и можем да си направим изво- 
да, че за да се окачестви едно изло- 
жение като интересно, трябва да 
има перфектен баланс между пот- 
ребностите на изложители и посети- 
тели, които зависят от много други 
неща като например финансова си- 
туация в страната и основни насоки 
на П пазара в същата дадена стра- 
на, като за гладкото протичане на 
мероприятието 


Н а изложителите и на работещи- 


основна роля играят 
организаторите и соб- 
ствениците на излож- 
бената площ 


Е, на това издание на нашенското 
БАИТ Експо и посетители, и изложи- 
тели трябваше да свикнат с мисълта 
за новото разположение на изложе- 
нието. Вместо в досега използвани- 
те НДК и зала Фестивална, експото 
се състоя в новопостроения Между- 
народен Изложбен Център (МИЦ) 
намиращ се на бул. Цариградско 
шосе. Както и при останалите от до- 
сега провелите се в МИЦ изложе- 
ния, някои бяха доволни от местопо- 
ложението на изложбения център, а 
други - не чак толкова. Близостта 
на центъра до аерогарата и безп- 
латните автобуси, отиващи до Ор- 
лов мост и Централна гара, опреде- 
лено създаваха добри условия за 


пътуващите с обществен транспорт, 
но решилите да отидат на изложе- 
нието с личните си автомобили за 
пореден път останаха разочаровани 
от липсата на достатъчно места за 
паркиране - проблем, който се пред- 
полагаше, че ще изчезне с премест- 
ването на изложението в по-рядко 
населена и незастроена част на гра- 
да. На входа на доста голямата 
сграда на изложбения център царе- 
ше постоянно оживление, което са- 
мо загатваше интереса към изложе- 
нието. Преди да се пренесем към 
същината на нещата, т.е. към вът- 
решността на сградата, ще ви кажа 
едно – в тази статия ще опитам да 
събера всичко по-нестандартно и 
уникално от изложението от харду- 
ерна и геймърска гледна точка, като 
просто няма смисъл да описвам, 
корпоративни и бизнес продукти, 
както и типичните за такива изложе- 
ния купища стандартна железария в 
геймърско списание, каквото е РС 
Club. Още с влизането в сградата 
на посетителите им ставаше ясно, 
че разнообразие от изложители ня- 
ма да липсва - щандовете се прос- 
тираха извън двете основни зали и 
заемаха немалка площ и от цент- 
ралния коридор на сградата (където 
между другото се намираше и 
скромният щанд на РС Club). Цент- 
рално място и най-голяма площ в 
тази част от изложбения център за- 
емаха щандовете на БТК, М-Те! и 
Орбител, като последните както 
обикновено 


караха хората да ви- 
сят на "закачалката 
за откачалки", 


за да получат безплатен интер- 
нет. Малко по-встрани, близо до 
входа на втора зала беше и входът 
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към импровизираната (всъщност 
доста добре направена) гейм-зала 
на Виртуален Свят, която освен ат- 
рактивните пълноразмерни, изцяло 
триизмерни макети на Ноту от 
Dungeon Keeper и Лара Крофт пред- 
лагаше на запалените играчи и око- 
ло 30-тина мощни компютъра в мре- 
жа. Използването им беше безплат- 
но за тези, които бяха на първо вре- 
ме достатъчно търпеливи, а после и 
достатъчно ловки, за да се доберат 
до някой свободен компютър. На 
две крачки от залата на Виртуален 
свят беше и входът към Зала 2. И 
понеже, като гледам, така и така 
подкарах залите отзад напред, нека 
започна от един щанд в далечния 
край на Зала 2. Освен стандартните 
за всеки щанд на хардуерна фирма 
чарколаци, Ғіатіпдо бяха изложили 
на витрината си кутия, която поне 
през стъклото изглеждаше удиви- 
телно функционална, без да изпада 
в ексцесии, водещи до прекомерно 
завишена цена. Въпреки малкия си 
размер (Middle АТХ с два 5.25" cno- 
тове + един специфичен за СО) ку- 
тията успя да ми привлече внимани- 
ето с улесненото отваряне на стра- 
ничния капак, което се извършваше 


вместо с развиване 
на винтчета с натис- 

кането на няколко бу- 
тона на самия капак, 


при което "тавата" на дъното из- 
падаше настрани - наистина адски 
удобно при ровичкане по дъното 
и/или РСИАСР картите. Освен това 
кутията имаше и вградена в горния 
капак дръжка за носене – също мно- 
го удобно. 

Следващият по-забележителен 
щанд бе този на Most Computers, на 
който посетителите можеха да ви- 
дят и чуят на живо новата звукова 
карта Audigy на Creative, повече 
подробности за която можете да 
прочетете в материала на Иван 
Цирков. На техния щанд също така 
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ce раздаваха безплатни брошурки 
за по-интересните продукти, пред- 
лагани от фирмата. Официалните 
представители на Intel за България 
– фирма ASBIS също не бяха npo- 
пуснали да наемат щанд в изложе- 
нието и в резултат около витрината 
с процесорите и Р4-ките за новия, 
нестандартно изглеждащ тсгоР@А 
478 стандарт се трупаха тълпи зя- 
пачи. До изхода на залата NeTEL 
предлагаха интересна (и сравнител- 
но евтина) нова услуга за връзка по 
радиомодем в комбинация с стан- 
дартна мрежова карта със скорост 
от 33.6 и 64 kbps. След евентуални- 
те една-две допълнителни обиколки 
из залата за разглеждане и на ос- 
таналите щандове човек спокойно 
можеше да се изнесе към Зала 1 
без да се притеснява, че е пропус- 
нал нещо твърде важно. Точно до 
входа на Зала 1 се намираше и Ha- 
шият щанд, на който се предлагаха 
всички излезли до момента броеве 
и през голяма част от времето има- 
ше хора от редакцията. Влизайки в 
Зала 1, човек се натъкваше на щан- 
да на Express Consult, които по едно 
време бяха докарали няколко жени 
да се преструват, че свирят класи- 
ческа музика в модерен вариант 
(не, за съжаление не в стил 
Аросајурћса, по-скоро в стил Вопд). 
Вляво от тях бяха щандовете на 
SofiStar и най-интересният за мен 
щанд на това изложение - станали- 
ят вече традиционен 


"каубойски" щанд на 
фирма Persy 


Този път те се бяха представили 
още по-добре и от преди. Човек мо- 
жеше да изплакне очи със системи, 
базирани на РА 2СН2, Athlon ХР 
1800+, PIII Tualatin, както и новия 
Сеегоп Тиа!айп, които освен че бяха 


бързи, бяха и адски красиви - освен 
"дървените" кутия, монитор, клавиа- 
тура и мишка на едната система, 
алуминиевите кутии на CoolerMaster 
и плоските | СО екрани помагаха за 
това. Celeron Тиаайп-ът пък "зъзне- 
ше" в, мисля, единствената в Бълга- 
рия система с Asetek Марос!!! фрео- 
ново охлаждане, овърклокнат от 1.2 
на 1.74 СНг. Кутията, внесена като 
единична бройка, струва главоза- 
майващите $500 и на практика пред- 
ставлява миниатюрен хладилник, 
охлаждащ процесора до температу- 
ри от порядъка на -12 градуса. За 
по-пестеливите до хардуерния 
скрийнсейвър (монитор превърнат в 
аквариум с плуващи няколко златни 
рибки, харддиск и няколко процесо- 
ра :)) имаше и друг вариант, дело на 
нашите приятели от 
НагдмагеВа.сот Григор и Моллов. 
Момчетата бяха спретнали компю- 
тър с доста професионално изглеж- 
дащо водно охлаждане, което смя- 
тат след време да пуснат за про- 
дажба срещу сравнително скромна- 
та сума от 170 лева (по първоначал- 
ни планове). Аз лично имах някои 
забележки по конструкцията на ох- 
лаждането, но Григор ме успокои, че 
системата била в процес на разра- 
ботка и обеща да даде финалната 
система за тестване веднага, когато 
стане готова, така че очаквайте в 
най-скоро време подробно предста- 
вяне на охлаждането. Отсреща се 
виждаха опитите на клуб Inferno да 
конкурират Виртуален свят в прив- 
личането на вниманието на геймъри- 
те, но едва ли можеха да успеят с 
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не особено големия си щанд, на кой- 
то имаше едва три компютъра. При 
по-нататъшната обиколка на залата 
по посока на часовниковата стрелка, 
посетителите имаха възможността 
да разгледат добре изпипания 
щанд на фирма Premier Group, офи- 
циален представител на 
Негсшез/Сийето! за България, koñ- 
то освен богат набор от видеокарти 
предлагаше и един куп волани, 
джойстици и геймпадове на 
TrustMaster. По-нататък беше щан- 
дът на Reset, които бяха изложили 
на централната витрина двупроце- 
сорните дъна за АМО процесори на 
Туап. Накрая на обиколката на зала- 
та, отново при входа и може би си 
струваше да се хвърли един поглед 
на шанда на НІ5К Сотрщегз, предс- 
тавящи разнообразни продукти на 
Азиз. Вниманието привличаше и 
щандът на Darik Radio до входа на 
залата, оригинално 


оформен като стар 
модел радиоприемник 


Хората излизаха от МИЦ кой по- 
вече, кой по-малко задоволени от 
видяното, но оживлението и всеоб- 
щата възбуда продължаваха дори в 
автобусите, пътуващи към центъра 
на София. Тенденцията е ясна - все 
по-голямо разнообразие и по-инте- 
ресни щандове с всяка изминала го- 
дина, все по-голямо внимание към 
крайния купувач и все по-малко 
кръвнишки погледи на представите- 
лите на фирми в стил "не пипай ком- 
пютъра, че ще ти скоча". В репорта- 
жа от миналото изложение споме- 
нах, че БАИТ Експо няма шанс да 
достигне нивото на големите изло- 
жения от рода на CeBIT поради œn- 
нансовите условия в България и съ- 
ответното (разбираемо) нежелание 
на големите фирми да участват на 
нашите изложения, от което пък 
следва, че нашите изложения нямат 
шанс да станат домакини на някоя 
световна премиера на заслужаващ 
вниманието продукт. Тази година 
обаче поне можахме за момент да 
забравим кебапчетата и скарите 
пред входа на "Фестивална" и да 
престанем да се чувстваме като по- 
сетители на битака. Пък и нашенски 
инициативи от типа на водното ох- 
лаждане на НагдмагеВа.сот дона- 
сят свеж полъх надежда, че все пак 
може и тук да се зароди нещо инте- 
ресно. Макар и все още голяма част 
от изложението за много от нас да е 
просто безинтересна плънка, има 
светлина в края на тунела. От нас 
самите зависи дали ще успеем да 
загърбим този прословут балкански 
манталитет и да излезем на светло. 
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Apple създадоха МРЗ плейър с 5GB твърдо диск 


“26 


---- 


Владо Георгиев 
v_georgiev @pcclub-bg.com 


идеята за хардуерен MP3 nne- 

йър звучеше странно, дори аб- 
сурдно. След появата през 1998 на 
първия представител на устройства- 
та от този тип (разработка на 
Біатопа) за кратко време пазарът се 
наводни с най-разнообразни като 
технически възможности и цени про- 
дукти. В интерес на истината на то- 
зи фронт има и българско участие, 
изразяващо се в съвсем приличния 
като показатели МРЗ плейър ОМА. 
За съжаление повечето от тях имаха 
сравнително ограничен капацитет, 
тъй като използваха все още срав- 
нително скъпоструващите флаш-па- 
мети. Верни на новаторския си дух, 
Аррје предложиха на потребителите 
продукт, който наистина си заслужа- 
ва. Техният МРЗ плейър разполага с 
вграден 5 СВ-ов твърд диск, а това 


| амо допреди наколко години 


Иван KOB 
blader @ mail.bg 


остарелите стандарти биват 

"ъпдейтвани", понякога и на 
пръв поглед безпричинно. С особена 
сила това се отнася за интерфейси- 
те - т.е. "пътищата" вътре в система- 
та и извън нея. Ще се опитам с ня- 
колко думи да обясня особеностите 
на новите версии на два от тях - съ- 
ответно за външни и вътрешни пери- 
ферни устройства. 


USB 2.0 


"Старият" 058 стандарт беше 
първо 1.0, после 1.1. Той получи мно- 
го голямо разпространение поради 
повишеното удобство при работа и 
сравнителното високата скорост. 
Принтери, модеми, мишки, клавиату- 
ри – всичко това го има и в USB ga- 
риант. В момента се приема версия 
2.0, която обаче няма да навлезе 
скоро в масова употреба. Основната 
разлика при нея е страхотно пови- 
шената пропусквателна способност 


a апоследък все повече от вече 
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означава, че при стандартната ком- 
пресия от 128 Kbps в него може да 
бъде събрана над 80 часа музика. 
Литиево-полимерната батерия оси- 
гурява до 10 часа непрекъсната ра- 
бота, а пълното и зареждане отнема 
не повече от три часа. iPOD е с man- 
ки размери, изключително лек и из- 
дръжлив е на сътресения при рабо- 
та. Поддържаните файлови аудио 
формати са МРЗ с променлив бит- 
рейт (от 32 до 320 Kbps), WAV и 
AIFF, като е предвидено добавянето 
и на други, но това ще бъде въз- 
можно след съответния ъпгрейд на 
firmware-a с по нови-версия. За Cb- 
жаление 


IPOD е абсолютно He- 
съвместим с РС 


така че за да се възползвате от 
невероятните му възможности, ще 

трябва да притежавате някой от по- 
новите модели на Масіпіовһ. Софту- 


еисни стандарти 


- от 12 Mbps (мегабита в секунда) 
до невероятните 480 Mbps, т.е. има- 
ме увеличение от 40 пъти. Това ще е 
от особено значение при по-сериоз- 
ната периферия, като скенери, циф- 
рови камери, външни харддискове и 
CD-ROM, и всякакви други устройст- 
ва, които изискват висока скорост на 
трансфер. Или пък евентуално за 
локална мрежа, изградена на база- 
та на USB, макар все още има cno- 
рове дали това е теоретично въз- 
можно или не. 

Има пълна обратна съвместимост 
(т.е. старите устройства ще работят 
безпроблемно на USB 2.0), стига Ka- 
белът да е сертифициран за работа 
с USB 1.1, но както се разбира, не 
всички кабели са такива. И освен то- 
ва с устройства, предназначени за 
USB 1.0/1.1, интерфейсът ще работи 
със скорост от 12 Mbps (или 1.5 
Mbps за нискоскоростни устройства, 
също като 058 1.0/1.1). Проблемът 
обаче е, че скоростта е една за 
всички устройства, т.е. щом се свър- 
же дори едно нискоскоростно уст- 
ройство, всички останали също ще 
работят с тази скорост. 


ммм.ресјир-рд.сот 


За съжаление страхотният iPOD е 
несъвместим с РС 


ерът, който осигурява прехвърляне- 
то на аудиофайловете от компютъ- 
ра към İPOD, се нарича iTunes 2, а 
връзката с компютър се осъществя- 
ва през FireWire, като едновременно 
с това се зарежда и батерията. Спо- 
ред производителите трансферът 
на 5 СВ музика от Мас-а не отнема 
повече от 10 минути, което е доста 
по-бързо в сравнение с използващи- 
те (/5В-врьзка МРЗ плейъри. РОБ 
може да се използва също за прена- 
сяне и прехвърляне на файлове и 
приложения от всякакъв вид. Цена- 
та от около 400 USD на новото уст- 
ройство е сравнително висока, но в 
крайна сметка това едва ли е особе- 
на изненада. Все пак Apple в ника- 
къв случай не могат да бъдат при- 
числени към фирмите, които прода- 
ват евтино. 


АСР 8х 


Влиза в спецификацията на АСР 
3.0. Нищо радикално ново, просто 
старият стандарт АСР, но вече с 8 
пъти по-висока ефективна тактова 
честота, т.е. 533 Mhz, при 32-битова 
ширина на шината. Казвам ефектив- 
на, защото всъщност самият интер- 
фейс пак си е на 66 Mhz, но 12 пъти 
ускорени - нещо като системната 
шина на AMD Athlon, или Intel 
Pentium 4. 

Обратната съвместимост няма да 
е на добро ниво, тъй като в такъв 
АСР слот няма да могат да се из- 
ползват АСР 1хи АСР 2х видеокар- 
ти - само 4хи 8х. Работното напре- 
жение остава 1.5\, както при АСР 
4х (АСР 1x и 2х работят на 3.ЗМ). 
Ще се поддържа и функцията Баз! 
Writes. 

Реалната полза от AGP 8x He e 
много ясна – според повечето хора 
почти нама прираст в скоростта при 
преход от АСР 2х към 4х, но все пак 
и разработчиците трябва да си из- 
карват хляба някак. 
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Creative Labs 
Sound B 


Иван Цирков 
blader@ mail.bg 


от водеците фирми B областта 

на звуковите карти за РС. Пър- 
вата и творба, наречена Sound 
Blaster, стана нарицателно име за 
всички карти от този тип. Последва- 
ха SB 2.0, 5816, SB АУ/ЕЗ2, SB 
АМЕБА и други по-малко известни, 
докато се стигна до SB Пме!, която 
си беше чиста революция - много 
възможности, процесор за специал- 
ни ефекти, високо качество на зву- 
ка, ит.н. Сега фирмата предлага 
следващото поколение карта, нари- 
чана от много хора SB Live! 2 – 
Audigy. На пръв поглед "чудото" 


| геайуе Labs винаги е била една 


няма особени разли- 
ки спрямо предшест- 
веника си - 


използва сходен дизайн на плат- 
ката и почти аналогични конектори 
на скобата. Казвам почти, защото 
има няколко интересни новости — 
завръщане към "златните" конектори 
(противно на Цуе!, където бяха в 
различен цвят в съответствие с 
РС99 стандарта) и нов фирмен порт, 
наречен 581394. Някои от "по-знае- 
щите" сред вас могат да се запитат: 
"Абе, тия цифрички нещо познато 
ми изглеждат, нямаше ли нещо по- 
добно вече правено?", и ще са на- 
пълно прави - това е просто 
|ЕЕЕ1394, познат още като FireWire. 
За него се говореше (и пишеше) 
много, още преди около 4-5 години, 
но досега не съм видял негова реа- 
лизация в персонална система. Ос- 
новното му предназначение ще бъде 
например свързване на до 63 маши- 
ни в локална мрежа и постигане на 
много висока скорост - 400МЬрз. 
Софтуерът за тази цел се предлага 
заедно с картата и, както може би 
предполагате, отсрещната страна 
също трябва да е екипирана с 
Audigy, иначе просто нама начин. 
Обаче този порт нама да може да се 
използва за звуков изход, но пък, от 
друга страна, какво ли би го използ- 
вало? Мен ако питате, предпочитам 
локална мрежа, построена през LAN 
карта, може и да е по-бавно и по- 
скъпо, но е по-разпространено. 

За сметка на това на скобата 


няма да намерите 
gameport 


- той се извежда на отделна Ta- 
кава и се включва към картата с 
лентов кабел. Малко е неудобно, 
все пак предполагам, че доста пове- 
че хора ще използват джойстик, 
вместо да се юрнат да връзват ло- 
кална мрежа през 581394, т.е. май 
трябваше 581394 да е на отделната 
скоба. Но както и да е – така реши- 


ли хората - така го направили. 
Новост представлява различното 
семплиране на звука - досега мак- 
симумът на семплиране беше 
48Кһ2/16Ый, а стандартът беше 
44.1Кһ2/16Ый. Сега Creative отново 
вдига летвата, като предлага 96Кһ2 
(но само от цифровия изход) при 
24bit. Това теоретично би трябвало 
да повиши качеството на звука, но 
единствено ако е записан първона- 
чално в такъв формат, т.е. не се на- 
дявайте да си конвертирате някой 
МАМ и качеството му да се повиши. 
Твърди се, че новата карта пред- 
лага повишено качество на звука, 
което си е чисто субективно - някои 
хора могат да го усетят, други - не. 
Голямото подобрение обаче идва 
при 30-звука. Отново се поддържат 
до 32 30-канала (което е напълно 
достатъчно, между другото, нищо, 
че nVidia обещават до 64 канала в 
звуковия процесор на чипсета 
пРогсе), и стандартите ЕАХ 1.0/2.0, 
АЗО 1.0/2.0/3.0, но е подобрено са- 
мото позициониране и наслагване 
на ефектите, като същевременно е 
свалено натоварването върху цент- 
ралния процесор. Постигната е 


отлична 
съвместимост 


с всякакви приложения и операци- 
онни системи. Проблеми могат да 
възникнат единствено под У/іп2000 
(предполагам и под Windows ХР) с 
WDM драйверите (които се използ- 
ват единствено при тези О5) - там 
"куцат" 30-ефектите и позиционира- 
нето. Надявам се, че тези проблеми 
ще бъдат решени с нови версии на 
драйверите. 

Към платката отново вървят купи- 
ща софтуер – SoundFont 2.1, 
Playcenter 3.0, Міхег-и, панели за 
ефектите и какво ли още не. За про- 
фесионалните и полу-професионал- 


Платката, AudigyDrive 
и дъщерната карта 
към нея... 
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ни музиканти това си е жива pana- 
вера. 

Друг интересен момент е наличие- 
то (в пакетите Audigy Platinum и 
Audigy Platinum ЕХ) на новия Audigy 
Drive (почти аналогичен на стария 
Цме!Опуе) - т.е. устройство, което се 
поставя в свободно 5.25" гнездо на 
кутията, има ІН порт за дистанцион- 
но и практически всички конектори и 
контроли, които могат да ви бъдат 
необходими, включително оптични 
вход и изход, които липсват на Ca- 
мата платка. 

Много притежатели на дъна с 
южен мост на МА 6868 биха се за- 
питали: "А съществува ли тук прочу- 
тият бъг, който ни тровеше живота 
при SB Live?" Отговорът засега е 
"Не, не съществува", което обаче не 
е 100% сигурно, все пак при творе- 
нията на МА човек никога не може 
да е сигурен в нищо. 

Картата в базовата си окомплек- 
товка (Audigy Player) включва допъл- 
нителната скоба за Сатерой + плюс 
лентов кабел за свързване, кабелче 
към CD-ROM и мнооого, ама много 
софтуер, повечето от който никога 
няма да погледнете. И - може би 
нещо интересно - играта Giants: 
Citizen Kabuto, която стана хит npe- 
ди около половин година. В този си 
вид картата струва около $100, като 
най-скъпият и пакет е около $250 – 
Audigy Platinum. 

Дали има смисъл да си купувате 
такава карта е малко сложен въп- 
рос. На практика, ако искате много 
добър звук, а нямате, да речем, 58 
Live – да, има смисъл. Но например 
аз като горд (вече не чак толкова 
горд, всъщност) притежател на ЗВ 
Live! не виждам абсолютно никакъв 
смисъл да го сменям в близките 1-2 
години. Но ако бях професионален 
музикант, определено бих се замис- 
лил, защото явно си струва. 


Дюжва|! 


ПОРТАЛЪТ 


Ед 


Администратор,ако 
сљададеш стая 


Запазен Міскпате 


С една регистрация 
всички услуги ! 


Тонове настройки 
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Канадската компания обави Ha- 
мерениата си да прави две нови 
разновидности на Надеоп 8500. 
Първата, наречена Надеоп 
85001 Е, вече е почти факт, след 
като внушително количество тай- 
вански фирми обявиха, че картите 
им всеки момент ще започнат да 
се продават. Сред списъка, съста- 
вен предимно от малки "жълти" 
компании привличат внимание 
единствено имената на Gigabyte и 
DFI. Новата карта ше се отличава 
от нормалния Вадеоп 8500 по на- 
малената тактова честота на яд- 
рото и паметта - 250 срещу 275 
МН2. Втората версия на новия 
Radeon се очаква да бъде обявена 
на предстоящото изложение 
СОМРЕХ по-късно тази година, и 
ше е част от вече станалата тра- 
диционна за АТ! серия продукти 
All-In-Wonder, комбиниращи видео- 
карта с TV-Out и ТУ тунер и в cny- 
чая добавящи поддръжка на |ЕЕЕ- 
1394 (Firewire). Честотите, на Kon- 
то ще работи картата, също ще 


НоВини и съвети, хардуер 


и сайтове, 


игри, награди, Линукс... 


96.7Мћ2 Œ 91091 МРЗ: del.bg/micmouse 
www.micmouse.net; [=] micmouse @mail.bg 


58961726 nick MicMouse 


Павел, баб Тонка, Dj Guppy, Сергей, Mollov, Воцещ: ОРЛИН 


ТАК =. JPA 


бъдат леко занижени и ще се ус- 
тановят някъде в промеждутъка 
между 250-те мегахерца на 
85001 Е и 275-те на нормалния 
8500. 


ше! обещават 
0.09 микрона 


Изпреварвайки собствените си 
планове, Intel наскоро заявиха, че 
ще могат да поставят началото на 
използването на 0.09-микронен 
производствен процес, използващ 
медни връзки, още в началото на 
2003 г., което е половин година 
по-рано от досега предвижданото. 
Въпреки че половин година не е 
чак толкова много време, нека не 
забравяме темповете, с които се 
развива П индустрията. Освен то- 
ва новата технология ще позволя- 
ва използването на два размера 
силиконови "вафли" - 8-инчови, и 
300-милиметрови (почти 12 инча), 
като двете производствени техно- 
логии ще носят съответно обозна- 
ченията Р862 и Р1262. Плановете 
за далечното бъдеще предвиждат 
достигане на 0.032 микрона през 
2009 г. 


nForce пристига 


След дългите забавяния, поро- 
дени от желанието на NVIDIA да 
изчисти бъговете от отрочето си, 
най-после явно ще станем свиде- 
тели на "раждането" му. От компа- 
нията съобщиха за пазените до 
момента в тайна доставки на чип- 
сетите към производителите на 
дънни платки, които се оказа, че 
продължават вече повече от ме- 
сец, напълно достатъчно време, 
за да се произведат прилично ко- 
личество платки, които трябва да 
очакваме да се появят всеки мо- 
мент. Ще видим пРогсе дъна от 
ABIT, ASUS, MSI, GigaByte и Mitac, 
като единственото все още неясно 
нещо са точните цени на платки- 
те, които според доста мъглявите 
слухове ще варират от 100 до 
$200 според производителя, до- 
пълнителните екстри, и версията 


на чипсета. Както знаем, възмож- 
ните варианти на пРогсе са четири 
-с64- или 128-битова шина на 
паметта и с или без вградена 
Dolby Digital звукова карта. 


Изненада от Maxtor 


Марјог 
storage solutions Гог the world 


B желанието си да дадат летац 
старт на масовата употреба на но- 
вия АТА133 стандарт, Maxtor пред- 
лагат на купувачите следната ин- 
тересна оферта. Те це продават 
някои: от АТА133 дисковете си в 
комплект с АТА133 контролер от 
все още неизвестен производи- 
тел, като твърдят, че в цената на 
комплекта няма да влиза тази на 
контролера, който между другото 
струва някъде от порядъка на $80. 
Винаги съм подхождал с голяма 
доза съмнение към подобни офер- 
ти, напомнят ми малко на М/5 
Teleshop и другите подобни ТВ-па- 
зари. Тази своеобразна промоция 
ще трае до края на тази година и 
ще важи за следните три хард- 
диска – ПіатопаМах 0540Х-4@ 
(5400rpm, 40GB на плоча), който 
се предлага с капацитет 120 СВ 
или 160 СВ и DiamondMax Plus 
0740Х (7200грт, 40 СВ на плоча) 
който има капацитет 80 СВ. Съот- 
ветно "препоръчваните" цени на 
комплектите диск плюс контролер 
ще бъдат следните - 5229.95, 
$279.95 и $329.95. Интересно мие 
дали българинът ще види някакъв 
кяр от цялата тая работа, докол- 
кото познавам повечето нашенски 
фирми те ще продават контроле- 
ра и диска отделно. Дано да не 
съм прав и такива фирми да няма, 
но дълбоко се съмнявам в това... 


Matrox продават чипове 
на други фирми? 


В Япония са били забелязани 
платки от слабо известния произ- 
водител пюМадк, базирани на 
9450 чипа на Matrox. Картите, HO- 
сещи името Millenium а450/ЕХ, 
имат втори D-Sub конектор, позво- 
ляващ използването на Опа!Неад 
технологията, поддържана от ве- 
че леко застаряващия чип на 
Манох и се продава за около $80, 
което е с около $15 по-евтино от 
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оригиналните Matrox карти, прода- 
вани в същите тези японски мага- 
зини. Интересна тема за размисъл 
(или за пиянски спор, ако предпо- 
читате) е причината за появяване 
на тези карти. Напоследък се на- 
ложи тенденцията компании, които 
преди са си правили сами картите, 
да се възползват от възможности- 
те на други фирми и произтичащи- 
те от това облаги, а именно конку- 
ренция между въпросните фирми, 
крайни цени още по-близо до про- 
изводствените и съответно повече 
клиенти. Другият вариант е АТ! 
просто да искат да се отърват въз- 
можно най-бързо от залежалите 
(8450 чипове. Този въпрос засега 
остава висящ. 


предстояща поява на нова версия 
на фамозния "незаконен" чипсет 
на VIA за Pentium 4. Твърди се, че 
единствената разлика между две- 
те версии на чипсета ще се изра- 
зява в 10-15-процентно увеличение 
на производителността, както и не- 
изменното отстраняване на налич- 
ните в първата версия проблеми. 
Макар че тези слухове са доста не- 
сигурни, аз лично започвам да се 
питам – ако се търси максимална 
производителност, струва ли си да 
се купува дъно с чипсет на VIA, ако 
той не носи обозначението "А", при 
положение, че няколко месеца по- 
късно ще се появи "същинският" 
чипсет, работещ на 100% от въз- 
можностите си и чист от бъгове? 


Athlon ХР 1900+ 


Нов форм-фактор от ЛА 


АМО пуснаха последната и засе- 
га най-бърза версия на А оп ХР, 
работеща на 1.6GHz и обозначена 
като 1900+, с което продължиха 
смущаващата за мен практика да 
именуват процесорите си по няка- 
къв измислен рейтинг, изчислен 
спрямо по-старите А оп-и. Вярно, 
че има много невежи хора, които 
съдят процесорите по мегахерци- 
те, от което АМО биха загубили 
битката срещу Pentium 4 на Intel, 
но от друга страна, е адски нелепо 
да сравняваш последните си про- 
цесори с по-старите такива с ед- 
ничката цел на процесора да се 
мъдри някаква цифра, съпостави- 
ма с честотите на процесорите на 
Intel. Не мога да направя нищо по 
въпроса, затова просто ще ви кажа 
официално обявената цена на но- 
вия процесор - 5269, като най-ве- 
роятно реалната пазарна цена ще 
е по-ниска. Също така е напълно 
реална възможността да видим 
Athlon ХР 2000+, с реална честота 
1.67 аНг преди края на годината. 


За съвместимостта на 
Моп ХР с МА чипсетите 


В главите на някои хора се появи- 
ха питания относно съвместимостта 
на новите процесори на АМО с по- 
старите чипсети на МІА. За да отго- 
воря на тези въпроси, ето извадка 
от официалния press-release на МА 
по повод Athlon ХР 1900+ със списъ- 
ка на съвместимите с него чипсети: 
КТ266А, КТ266, КТ1ЗЗА, КТ133, 
КІЕ133, КМ133 и КМ133, т.е. комай- 
комай всички чипсети на МА за 
SocketA. Това означава, че евенту- 
алните несъвместимости и пробле- 
ми в работата на компютър с някоя 
по-стара SocketA платка и Athlon ХР 
биха се дължали единствено на ня- 
кое недоглеждане от страна на 
производителя на дъното. 


ЛА Р4Х266А 


Теорията ми за "А" чипсетите на 
VIA, за която ви споменах в предс- 
тавянето на КТ266А в миналия 
брой, получи почти сигурно потвър- 
ждение с изтичането на слухове за 


А 
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Кенені 


След като обявеният в края на 
март ПХ форм-фактор не успя да 
впечатли никого и беше забутан 
нейде из архивите на компютьрна- 
та история като едно от най-хлад- 
но приетите нововъведения, VIA са 
решили да се пробват отново с но- 
ва негова версия, наречена Micro 
ПХ. Платката-образец на VIA Hanc- 
тина може да се определи като ми- 
ниатюрна - размерите й са само 17 
на 17 сантиметра. На тази площ 
инженерите са решили да сложат 
РІ Е133 чипсет с вградено Trident 
Blade 3D видео (има и изведен Kyn- 
лунг за TV-Out, 2 DIMM слота, 1 
РС! слот и вградени аудио и mpe- 
жови контролери, както и 4 058 
порта. Още по-странно е, че за дъ- 
ното е запоен процесор МА СЗ с 
0.13-микронно Егга ядро. Опреде- 
лено хората, които ще си купят та- 
кова дъно, няма да търсят върхов- 
на производителност, но все пак 
не е лошо, ако производителите на 
дъна решат да пускат такива плат- 
ки, да не ги правят със запоен за 
тях процесор. Иначе за ценово 
ориентирани машини, както и за 
някои по-нестандартни приложе- 
ния (като например автомобилен 
МРЗ плейър-самоделка, базиран на 
РС) подобни платки биха били дос- 
та примамлива опция... 
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ЛЕС ТЕСЕ 


Новият интерфейс е изцяло в "Windows ХР стил". 


Пакетът ACDSee от години има 
славата на най-добрата програма 
за разглеждане на големи колек- 
ции от картинки под Windows. Из- 
лязлото наскоро четвьрто изда- 
ние постепенно превръща продук- 
та в универсален пакет за обра- 
ботка на изображения. 


Никола патов 
darpatov@pcclub-bg.com 


Ha ACDSee предлагаха доста 

ограничена функционалност и 
ставаха предимно за бързо и ком- 
фортно разглеждане на картинки, 
конвертиране между различни фай- 
лови формати и елементарно скани- 
ране или прехвърляне на изображе- 
ния от цифрови фотокамери. Паке- 
тът набра популярност най-вече за- 
ради своя приятен интерфейс и не- 
вероятно високата скорост на отва- 
ряне на самите картинки. Още с пус- 
кането на ACDSee 3 преди година 
авторите на програмата от 
ACDSystems анонсираха, че посте- 
пенно смятат да превърнат техния 
продукт в универсален пакет за об- 


H а практика предишните версии 
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Плюсове: 


№ Подобрен и изклю- 
чително приятен ин- 
терфейс. 


№ Поддържа почти 
всички видове фай- 
лове. 


№ Зарежда картинките 


още по-бързо от 
предишните версии. 


№ Има добавен редак- 
тор на картинки. 


№ Предлага удобен 
5сгеепсарішге. 


Минуси: 


Ш Повишени системни 
изисквания. 


С вградената търсачка 
намирането на произ- 
волна картинка става 

за броени секунди. 


работка на изображения. Тогава се 
появи и така нареченият РомегРаск, 
който освен стандартната програма 
за разглеждане на картинки включ- 
ваше и няколко допълнителни соф- 
туера. Става дума за ЕоюСапуав, 
която представлява опростен редак- 
тор на изображения, който обаче 
върши доста добра за непрофесио- 
нални цели и за РоюАпде, програ- 
ма, която помага за бързото правене 
на ефектни зсгеепзауеги. 

С ACDSee 4 тази концепция е до- 
развита. Първото, което ще забеле- 
жите след инсталацията на стан- 
дартната версия на ACDSee, е зна- 
чително промененият интерфейс. В 
духа на Windows ХР и от 
АСр5узјетз са се постарали да 
предложат на потребителите 


големи и шарени 
иконки за всички 


функции 


Така на практика вече въобще ня- 
ма да ви се налага да ползвате кла- 
сическите ри!-доуувп менюта освен 
ако не ви е налегнала някаква нос- 
талгия по славното минало. По-важ- 
ните промени обаче са във функции- 
те на самата програма. Първата при- 
ятна изненада беше, когато открих, 
че ACDSee 4 вече предлага и доста 
добър зсгеепсариге, благодарение 
на който можете безгрижно да сва- 
ляте картинки от любимите си игри 
примерно. Тази функция работи поч- 
ти безотказно и се справя безпроб- 
лемно с правенето дори на голяма 
поредица от картинки на висока раз- 
делителна способност. Така АСОЗее 
4 става достоен конкурент на досе- 
гашните лидери НурегЗпар и Paint 
Shop Pro. Друга отличителна черта 
на новата версия е пълната интегра- 
ция с Интернет. Сканирането и изп- 
ращането на снимка чрез е-та! ста- 
ва буквално с два клика. 

Много приятна екстра е и прило- 
женият дори към стандартното из- 
дание ЕоюСапуав, който е достъпен 
или като самостоятелна програма, 
или като опция вътре в самото 
ACDSee. Този редактор естествено 
не може по никакъв начин да се кон- 
курира с PhotoShop, но ако си nonr- 
раете малко с него, ще видите, че в 
действителност върши доста добра 
работа въпреки сериозните ограни- 
чения във функциите си. От една 
страна, ЕоюСапмаз е изключително 
бърз. Отварянето дори на гигантски 
изображения става за отрицателно 
време, а с обработката на самите 
изображения ще се справят дори 
пълни аматьори. От друга страна, 
програмата на практика предлага 
всички необходими функции, за да 
можете бързо и лесно да оправите 
цветовете на някоя сканирана кар- 
тинка, да отстраните досадните 
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Приложеният FotoCanvas е елементарен, но изк- 
лючително бърз редактор на изображения. 


червени точки от очите на снимките 
си или да приложите някои от вклю- 
чените ефекти. 

Естествено и АСОЗее 4 също се 
предлага и в PowerPack вариант, 
който беше включен към диска на 
брой 14. В него освен описаните две 
програми (ҒоюСапуав е в разширен 
вариант, който предлага доста пове- 
че ефекти и:възможности за обра- 
ботка на издбраженията) има цял 
куп бонуси. Първата е разширената 
версия на ҒоһюАпдеіо, която включва 
куп допълнителни възможности, за 
да можете да си направите почти 
перфектен screensaver, който освен 
приятни визуални ефекти, включва 
и звук. Освен това ще намерите 
предлаганите досега като отделни 
продукти Рою\ас, |тадеРох и 
РсаМем. ЕојоМас е доста интересна 
програмка, която сканира news- 
groups в Интернет за картинки и сва- 
ля всичко, което ви интересува от 
тях :) ІтадеҒох и РсаМеу реално 
дублират функции по-новите версии 
на Windows и са интересни само за 
потребители, които все още ползват 
Windows 95. 

За финал искам да спомена и 
единствената слабост на новото 
ACDSee. В духа на новото време и 
гигахерцовите процесори 


системните изисква- 
ния на целия пакет са 
се вдигнали радикално 


На практика това означава, че 
собствениците на бързи машини ня- 
ма да забележат практически никак- 
ви забавяния в сравнение със стари- 
те версии на пакета, докато потре- 
бителите с машини под 400 Mhz no- 
добре да си останат с някоя по-ста- 
ра версия, защото ACDSee 4 най-ве- 
роятно само ще им изтрови нервите 
с непрекъснати забавяния. 
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РАЗУМНО koenen 


на Есот$оН паролите Вече не са проблем 


С новите продукти 


Случвало ли ви се е да'заб- 
равите паролата на накои ваш 
архивиран фаил2 Доскоро по- 
добен проблем обикновено во- 
деше до тотална загуба на 
данните и евентуално можеше 
да бъде решен само с помощ- 
та на знаещи какво да напра- 
ват специалисти. Руската соф- 
туерна компания Еісот5оН 
предлага евтино и относител- 
но ефективно решение, дос- 
тъпно за всеки. 


Владо Георгиев 
у деогдіеу @pcclub-bg.com 


решение се е заела руската 

компания, се оказват доста 
наболели. За това недвусмислено 
говори фактът, че интересът тези 
продукти е изключително голям. 
Разнообразният софтуер, предла- 
ган от Еісот5оН, определено Bbp- 
ши работа и на този етап се оказ- 
ва може би най-смисленият и дос- 
тъпен за масовия потребител на- 
чин за откриване на забравени па- 
роли. Именно това е предназначе- 
нието на цялата продуктова гама 
и в този дух са анонсите от страна 
на производителя. Естествено 
програмите могат да бъдат изпол- 
звани и за други, не съвсем добро- 
намерени цели, но в крайна смет- 
ка това е въпрос на избор от стра- 
на на потребителя. 


0: проблемите, с чието 


Адуапсей Ағсһіуе 
Password Recovery е 
инструмент, насочен 
към най-популярните 
видове компресия 


Това са zip, rar, асе и arj. Първо- 
началният замисъл на ElcomSoft 
беше за всеки един от типовете 
архиви да бъде предложена от- 
делна програма. Това беше напра- 
вено, но както показва практиката, 
потребителите често използват 
повече от една компресираща 
програма и най-вероятно по тази 
причина се наложи създаването 
на интегриран продукт, който да 
обхваща посочените по-горе комп- 
ресионни формати. 

Системните изисквания са изк- 
лючително ниски и практически 
този полезен софтуер ще тръгне 
на всяка машина, в която има ня- 
какъв Pentium процесор и поне 8 
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MB ВАМ. Друг е въпросът, че ско- 
ростта на работа е силно зависи- 
ма от бързината и типа на СРИ-то. 
Затова откриването на парола с 
по-бавна машина ще отнеме зна- 
чително повече време. Само като 
пример мога да посоча, че използ- 
ваните в тестовете системи показ- 
ват следните резултати: при 
Pentium ІІ 366 MHz подаваните na- 
роли бяха по 5 в секунда, а при 
Pentium Ш 550 MHz – над 450. Pa- 
ботата с Advanced Archive 
Password Recovery е повече от 
лесна. Интерфейсът е интуитивен 
и опростен максимално. В случай 
че не сте наясно с различните оп- 
ции и някои от основните понятия 
в програмата, можете да хвърлите 
един поглед върху һеір-а. Класи- 
ческият вариант за разкриване на 
пароли, който със сигурност ще 
даде резултат, е така наречената 
"brute-force" атака. Това означава, 
че е достатъчно да зададете броя 
на знаците в паролата, да опреде- 
лите какви символи да бъдат из- 
ползвани (големи, малки букви, 
цифри, интервали и т.н.) и единст- 
веното, което ви остава, е да ча- 
кате. А чакането може да бъде 
доста дълго, тъй като броят на 
възможните комбинации при по- 
дълги пароли е огромен и открива- 
нето може да трае години. За раз- 


Интерфейсът на 
Advanced Password 
Recovery e пределно 
опростен, 


ElcomSoft е основана 
през 1990 г. в Москва. 
Компанията е член на 
ВСА (Руското крипто- 
логично дружество) и 
на ASP (Association Of 
Shareware 
Professionals), Освен с 
разработката на собст- 
вени продукти, 
Есотбой е известна и 
като 15М-партньор 
(Independent Software 
Vendor) Ha Microsoft. 
Серията Advanced 
Password Recovery в 
носител на множество 
награди от TUCOWS, 


‚ WUGNET, 


SoftSeek и други. 


Advanced Archive Password Recovery statistics: 


берете колко време ще отнеме 4A- 
лата "операция", програмата пред- 
лага като опция да пуснете вгра- 
дения Benchmark, който ще ви oc- 
ветли по въпроса. Значително по- 
ефективен начин е използването 
на така наречените "речници". Ако 
имате някаква представа за типа 
на паролата, можете да съставите 
в един текстови файл свой собст- 
вен списък от вероятни пароли, 
които програмата последователно 
ще изпробва и ако се наложи ще 
видоизмени. Ако имате желание, 
можете да използвате също гото- 

и "речници", каквито в Мрежата 
има в изобилие. Редно е да се от- 
бележи, че някои от типовете ата- 
ки са приложими само към опреде- 
лен вид компресия. 

Размерът на инсталационния 
файл на Адуапсед Агсћме 
Password Recovery е по-малко от 1 
МВ, така че изтеглянето му не би 
трябвало да бъде проблем дори 
за тези, които не разполагат с 
бърза връзка към Интернет. 


Програмата може 
да бъде "дръпната" 
от сайта на произво- 
дителя 
www.elcomsoft.com. 


Advanced Archive Password 
Recovery се предлага като Trial- 
версия. Тя работи без ограничения 
във времето, но има сложен лимит 
за дължината на паролата до 5 
знака. За да промените това, е 
нужно да регистрирате програма- 
та и да заплатите 560. 

Есотбой предлагат и други no- 
добни продукти. Някои от тях са 
насочени към офис-пакетите на 
Microsoft, Corel, Lotus, а други към 
популярните е-та! клиенти 
(Outlook Express, Netscape, Eudora) 
и Спа!-програмите като ICQ, Odigo, 
Меззепдег-ите на Уаћоо!, AOL и 
М5М. 

Вепсһтагк-ът показва колко време ще 
отнеме откриването на паролата. 
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Олекотено издание на Communicator или нова Концепция за мобилен телефон 


Владо Георгиев 
у. деогдіеу @pcclub-bg.com 


ни телефони Мокја категорично 

държи първото място. Освен 
авангардния дизайн и безкомпромис- 
но високото качество, като основна 
причина за популярността на фин- 
ладската фирма трябва да се под- 
чертае новаторският подход при 
разработката на нови продукти. По- 
редно доказателство за това е поя- 
вата на новия модел 5510. Още пър- 


| ред производителите на мобил- 


Дизайнът на 5510 е не- 
обичаен дори за стан- 
дартите на Nokia. 


вият поглед върху този GSM апарат 
ни убеждава, че дизаинерите на 
Nokia са проявили много фантазия и 
са успели да разчупят обичайната 
представа за устройствата от този 
тип. За разлика от стандартните те- 
лефони, тук производителят предла- 
га на свикналия с какви ли не стран- 
ности нещо коренно различно. 5510 
разполага с пълноценна 48-бутонна 
ОМ/ЕВТУ-клавиатура, специално on- 
тимизирана за облекчено въвеждане 
на текст. Въпреки относително мал- 
ките размери на апарата (134х58х28 
мм) разстоянието между бутоните е 
достатъчно голямо, което значител- 
но улеснява работата. Стандартният 
5-редов дисплей е разположен в 
средата на апарата и разделя клави- 
атурата на две части. Теглото е 155 
грама, което по принцип е сравни- 
телно високо за стандартен теле- 
фон, но като се имат предвид бога- 
тите възможности на 5510, то е B 
рамките на приличното. Интерфей- 
сът е обновен и организиран перфек- 


тно. Апаратът разполага с МРЗ-пле- 
йър, а капацитет на паметта е 64 МВ, 
което позволява записване на около 
два часа музика с прилично качест- 
во. Като допълнение към мултиме- 
дийните възможности е ЕМ радиото. 
Копирането на МРЗ файлове от ком- 
пютър става с помощта на включе- 
ния в пакета специален софтуер, на- 
речен Nokia Audio Manager. Иначе 
музика може да бъде записвана gn- 
ректно от вграденото радио, от вън- 
шен източник или от просто да се 
прехвърли от друг подобен апарат с 
помощта на кабел. Сред функциите 
на 5510 могат да се споменат кален- 
дарът, МАР-браузерљт, разширените 
Спа! и Меѕѕадіпо-възможности. В 
Nokia 5510 има и пет игри. Това са 
Snake 11, Pairs ІІ, Space Impact, 
Bantumi n Bumper. Допълнителни Hn- 
ва за тях могат да бъдат свалени от 
саита на производитела. Те са на- 
пълно безплатни като единственото 
изискване е да сте регистриран в та- 
ка наречения Club Nokia. 


овите мобилни 


о 


(2 


N s С 1711 г AUC A и 
Серия "7" е Вече готова 


Џ 


Владо Георгиев 
v_georgiev @pcclub-bg.com 


лите на мобилни телефони дос- 

тигна ниво, при което единстве- 
ният изход е в обединенията. След 
известните трудности в Ericsson и 
липсата на достатъчно добра реали- 
зация за мобилните продукти на 
японския мегаконцерн Зопу в Евро- 
па, в известен смисъл очаквано, но и 
донякъде изненадващо, беше реше- 
нието двете компании да обединят 
своите усилия. Новата компания се 
нарича Sony-Ericsson Mobile 
Comunications и първите нови продук- 
ти с тази марка се очакват през тре- 
тото тримесечие на 2002 година. 
Междувременно както Ericsson, така 
и Зопу продължават разработката на 
нови мобилни телефони. 

След сравнително успешните мо- 
дели 25 и Ј5 вече са факт техните 
наследници, които, освен че са със 
силно променен външен вид, предла- 
гат на потребителите нови функциии 
и значително по-висока стабилност и 


К< сред производите- 


надеждност. СМО-27 е типичен 

представител на горния клас GSM- 
апарати, ориентирани към хората с 
по-големи финансови възможности. 


27 е малък като размер 
(91х50х25 мм), но не и 
като възможности. 


Апаратът разполага със сравни- 
телно голям дисплей, работещ в 
четири степени на сивия цвят. 
Сред екстрите присъстват вграде-- 
ният модем, интегрираният hands- 
free високоговорител и литиевопо- 
лимерната батерия, която осигуря- 
ва до 240 часа в віапару-режим и 
около 5 часа време за разговор. 
Полифоничната аларма е друга от- 
личителна черта на С5М-апарати- 
те на Зопу. Със сигурност "звънене- 
то" на телефоните от тази серия не 
може да бъде сбъркано с никое 
друго. От сайта на производителя 
могат да бъдат свалени допълни- 
телни тонове, някои от които (блее- 
не, мучене, грухтене и т.н.) са дос- 
та забавни. Работата със 27 е изк- 
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аз» Л ес богати вьз- 
> можности и то на 
1 прилична цена. 


лючително лесна и това в голяма 
степен се дьлжи на уникалния сьс 
своето удобство, усьвьршенстван 
Jog Dial. В новата модификация oT- 
ново са включени Microsoft Mobile 
Explorer и РОРЗ/ЅМТР-клиент, Kon- 
то предлагат известни варианти за 
работа в Интернет среда. 

J7 е по-евтин, но определено aT- 
рактивен телефон. Той разполага с 
повечето от възможностите на 
елитния си събрат, но е по-тежък 
(92 грама), със значително по-голе- 
ми размери(133х44х21,5), а използ- 
ваната батерия е от типа Li-lon. 
Както при 27, така и тук, външната 
антена е заменена от вътрешна, 
което значително подобрява външ- 
ния вид на апарата. 


Компактен и много- 
функционален. 


"СКОЧИ В БЪДЕЩЕТО 


Плане ВИСОК 


